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LOS MEJORES TRUCOS PARA 
WINDOWS 95 
Coincidiendo 
y conlalle- 
8) soc 
esperadí: 
simo Bill 
Gates y su sistema 
operativo, os ofre- 
cemos la primera par- 
te de una cuidada selec- 
ción de trucos para que utilicéis con Windows 95 


INFOGRAFÍA 
SIGGRAPH 95 


los profesionales de 
la infografía y la 
imagen sintética, 
el motivo: la cele- 
in. bración del 
graph. Todo 
que allí vimos 
en un estupen- 
do reportaje. 


6 PRIMERA LÍNEA Todos losnovedodes enel sec 
tor informático, odemós de libros y úlimos noficios. 


16 CARTAS AL DIRECTOR Sugerencios, cris 
cos, consejos... esta sección está pensodo poro vosotros. 


38 A EXAMEN ckey CAD Sobiey», un programa de 
¡CAD poro usuarios que busquen diseñor sin dica. 


40 A EXAMEN cButo Professional 25», un potente ss 
temo de seguridad informético pora evitar malos sorpresos. 


46 EXPANSIÓN Os presestomos uno nuevo reta 
reprodudora de MPEG, lo Trust Mulimedio Video Master. 


48 INFORMAGIA Nos trslodomos daño 2060. 
Un ambicioso proyecto pora explorar el mundo. 


NÚMERO... 


A EXAMEN | 


COREL CD OFFICE 
COMPANION ) 
Corel nos presenta este estu- 
pendo CD repleto de in- 
formación que viene a 
paliar las deficiencias 

de los paquetes inte- 
gradioos eb los que 

se reúnen hojas de cál- 
culo, procesador de tex 

tos, base de datos, progra- 


mas...elc 


EXPANSIÓN 


PROAUDIO 
WAVETABLE 
Media Vision nos pre- 
senta esta nueva tarje- 
ta de sonido que apor- 
ta una gron calidad de 
sonido. 


A estos olluras yo creo que sobran los polobras, o mejor 

inemere hc lodos Widow 0s Nasa ala 

cn a rn a a 

'nuevo hiempo que porece, según rgelicalBl es! 
revolucionorio. 


que nos Iraerá este: sislemo operativo. 
E bueno, no sobemos silos fiempos que vienen se- 
lonrerduconars propor sico, nai, picado 
polaca ho preferido cruzar el espocio ozul de 
Windows, pora ver qué tol se ven los cosas entre nubes. 


vondo todavía estamos convulsionados por la visita 


995 ptas. [Incluido 
pa A oo a OR de 
la economía mundial, Bill Gates; cuando todavía no 
sabemos muy bien cómo deberemos viajar por esas 
+ VIRUSMANÍA ALTA DENSIDAD endiablados toits dela información; cuando el 
EL VIRUS ANTICMOS pot ¡AA EA 
Este mes nos visita un CICLISTA A un ql E E 

nuevo virus que in- E A NOS lefónico, ya lo tenemos aquí, instalado ante nuestras propias narices 
tentorá fostidiomos. , soludóndonos desde su increíble menú de Incio. Se trata de Windows 

En nuestro rincón PCmanía regala dos in- 


95, que además de ser uno de los protagonistas del futuro es el prota- 
gonista de nuestro artículo de Portada, en el que hallaréis increíbles 
trucos para manejarlo perfectamente. Pero en este mes de Octubre nos 


creíbles CD-ROMs, 


con unos protago- 
nistos de excep" 
ción: La Vuelta 


antivírico, 
descubrire- 


mos cómo 


si Cidistaa han visitado muchos más protagonistas, por ejemplo en los dos CD- 
ers: UN ROMs que PCmanía os regala con este número os encontraréis a Zulle, 


des y pro- Pantani, Mauri... í, sí nada menos que al pelotón de la Vuelta ciclista a 
os España. Y también descubriréis la utilidad de nuestra magnífica selec- 
= ción de shareware: ¡25 programas para Windows 951 Si pasáis a nues- 
tros páginas hollaréis una nueva sección: Tiempo Real, para los aman- 
pes tes del ciberespacio; os las tendréis que ver con un nuevo virus, se 
llama Anticmos y está en Virusmania; aprenderéis a crear un juego en 
Ktik 8. Play; podréis seguir nuestros cursos: C, Multimedia, Así funciona, 
Así se programo un juego, Windows... o visitar el futuro con Infografía: 
Siggraph 95; alucinaréis con otras vidas, en Rendermanía; os sorpren- 
derán los juegos que os tenemos reservados: Great Naval Batles vol, 
lll; Terminal Velocity; The Perfect General 1. y los productos estrella del 


TIEMPO REAL 
3D ENGINE 


ABIERTA 
FADE TO BLACK 
Delphine Sofwa- 


re nos regala es- 
ta joya de la pro- 


PCmonía estrena sección. El interés 


ps los gráficos tridimensionales, 1ramación con 

los al pes el ciberespo- E quel traslo- mercado: Buho Professional 2.5, Key CAD Complete, Trust Multimedia 
cio... nos lo crear este rin- remos al año 4 P 

cón en el que estamos seguros, se- 2190. Un juego Video Master MPEG... Para ser otoño no está mal, ¿verdad? Esque so- 
rán muchos los que querrán entrar, increíble pora mos fantásticos. Que lo disfrutéis, nos vemos el mes que viene. 
¡Bienvenidos a Tiempo Real! disfrutar 


[rorcrorrneooroncorrrernnreornararrrnncrsrnrrrrrnnnnrrrrrrererensrror.n..o 


| 52 WINDOWS Con est artículo despedimos o Win- 94 CURSO € Dedicado ol GNU, un compilodor shore- 106 PREVIEWS Delos úlimos juegos 
dows3.1 y damos la bienvenida a Windows 95 wore de Cy Cs. 
111 CRÍTICA De «The Scotish Open Vital Gol» 
54 NOTICIAS HOBBYTEX Hocemos un breve 96 ASÍ SE PROGRAMA Modos S/GA: 320x400 «Fuzzys Word Minigol»; «Striker 95», y «Pinball Mania for 
4 repaso por nuestro centro servidor de Ibertex. y 640x400 en 256 colores sin driver VESA. Windows». 
60 KLIK 8: PLAY Enestaruevo sección oprenderéis — 98 MULTIMEDIA Estaros yoenelcopitdo Vigor. 118 PANTALLA ABIERTA A «Greot Noval Btles 


crcros estos juegos co el programa ab Play. 


64 RENDERMANÍA Los rendermorioces dishuo- 
rán con este orfículo dedicado alo vid aráiciol. 


84 PIXEL A PIXEL Conos premiodos del mes. 


92 TALLER DE GRÁFICOS Domos por inoh- 
zodo la sere dedicado al formato JAF/IPEG con algunes 
consejos. 


prender o creor un hipertexto. Este mes, cómo oñodir ele- 
mentos mullimedio a nuestro hipertexdo. 


100 ASÍ FUNCIONA Abordaros un nuevo ele- 
merto de ordenador, comenzarres con e Tedodo 


102 INFORME En rincón del sordo confinuamos 
oprendiendo cosas sobre los mensajes MIDI. 


104 PRIMER CONTACTO Con «AV Nesworks». 


vol. Il»; Commonder Blood»; «Terminol Velocity. 

132 INFORME cFlighi Simulctor» en su versión 5.0. 
136 PC SELECCIÓN Delos mejores juegos 

138 TRUCOS lesmásitlespora oca estos jegos 


149 CONSULTORIO Envodhos wesroscorsulos 
y dedos; como sempre, os responderemos. 
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A principios de 1995 
podremos ver los primeros 
productos fruto del acuerdo 
entre las dos compañías. 
Hitachi ofrecerá un 
decodificador audio y video 
MPEG-2 de un solo chip a 
mediados del próximo año. 
Estos productos estarán 
basados en el procesador 
RISC SúperH de 32 bits 
diseñado por la conocida 
compañía japonesa. 


QSOUND 

Compañías como Sega, Atari, 
Virgin, Intel, IBM y Electronic 
Arts están utilizando una 
tecnología de sonido surround 
conocida como QSound. 
QSound mejora el efecto 
estereofónico del sonido, sin 
necesidad de añadir al 
ordenador ningún hardware 
adicional. El resultado en un 
juego en el que se utiliza este 
sistema es realmente 
espectacular, 


INFORMATIQUE 96 
Durante los días 20 al 24 de 
Mayo tendrá lugar en 
Montpellier la feria 
Informatique 96. Este próximo 
año la convocatoria emplea la 
frase “Un interfaz para los 
mundos reales y virtuales”. 
Realidad vinual, imagen 
sintética y alta tecnología se 
darán cita en un certamen 
imprescindible, Para más 
información se puede llamar a 
París al teléfono 33 1 44 53 
04 88 o emplear el fax 33 1 
48 74 4386. 


SIMO TC 

La feria de informática SIMO 
TCI que tendrá lugar en 
Madrid en el próximo mes de 
Noviembre tiene ya 
confirmada la asistencia de 
empresas como Adobe, 
Apple, Autodesk, Creative 
Labs, Dell, Dinamic 
Multimedia, Dro Soft, 
Erbe/MCM, Friendware, IBM. 


6 Pcmanía 


Primuna Dia 


NUEVOS 
PROGRAMAS DE EA 


Electronic Arts no para. A los 
próximos lanzamientos «Fade to 
Black» y «Need for Speed», se le 
suman ahora dos nuevos progra: 
mas para estos próximos meses. 
Comenzaremos hablando de 
«Marine Fighters». Se trata de un 
disco de escenarios para el pro- 
grama «U.S. Navy Fighters» 
Ofrece tres nuevos aviones, Ha- 
rrier AV8B, FRS Mk 2 Sea Ha- 
rrier y el Yak 141, y 35 nuevas 
misiones. Por último tendremos 
«Crusader: No remorse», un pro- 
grama de Origin que nos colocará 
en el siglo XXIII como un policía 
muy especial. «Crusader: No re- 
morse» contará con gráficos SV. 
GA y 1 hora y media de vídeo di- 
gitalizado. 


SOUNDSTORM 


Uno de los elementos fundamen- 
tales de un ordenador multimedia 
son los altavoces que conectamos 
a la cadena de sonido. Injustamen- 
te olvidados, en muchas ocasiones 
descubrimos al adquirir unos nue 
vos de mejor calidad que nos he- 
mos perdido una parte importante 
de las aplicaciones que usamos ha- 
bitualmente. Soundstorm es una 
nueva gama de altavoces de alta 
calidad que la empresa Primax, 
distribuida por los Centros Mail, 
ha puesto a nuestra disposi- 
ción. Se trata de una gama 
compuesta por cuatro modelos 
diferentes. El más pequeño nos 
ofrece 60 vatios de sonido este- 
reofónico con una calidad y un 
tamaño muy atractivo para los 
que dispongan de poco espa- 
cio, claro que para los que ten- 
gan el ordenador y sitio dispo- 
nible a su alrededor están los 
Soundstorm de 120 vatios y los 
de 240 vatios. Y para comple- 
tarla gama existe un “centro de 
sonido” que se puede colocar 
bajo el monitor y que incluye 
altavoces, volumen y controles 
de bajos y agudos. 


SFX DE SUNCOM 


Suncom es una compañía in- 
glesa dedicada al desarrollo y 
fabricación de joysticks de al- 


JAZ DE ¡OMEGA 


lomega acaba de anunciar una nueva unidad que se llamará Jaz. Será 
una unidad removible con una capacidad de 1 Gigabyte. Comenzará a 
venderse en el mercado americano a finales de año con un precio esti- 
mado de 499 dólares para la unidad y de 99 dólares para los discos de 
540 Mbytes. El nuevo Jaz tendrá una velocidad de transferencia soste- 
nida de 6.73 Mbytes por segundo y una velocidad sincrónica SCSI de 
10 Mbytes por segundo. Su peso será únicamente de 900 gramos, su 
MTBEF de 250.000 horas, su tiempo medio de búsqueda será de 12 mi- 
lisegundos, un tiempo medio de acceso de 17,5 milisegundos y posee- 
rá un cache de lectura/escritura de 258 Kilobytes. 


tas prestaciones. Su más reciente 
creación es el modelo SFX. Con- 
siste en un pad, no exactamente un 
joystick, programable y que per- 
mite emulación de teclado. Es ca- 
paz de “recordar” hasta 48 confi- 


ni 


guraciones, no necesita ningún 
software adicional por lo que su 
utilización no implica ninguna dis- 
minución de la RAM y es capaz de 
controlar incluso juegos que no 
tengan opción de joystick. Estará 
disponible en nuestro país de 
la mano de Erbe en las próxi- 
mas semanas. 


MICROGRAFX 
APUESTA POR 
WINDOWS 95 


Micrografx ha anunciado re- 
cientemente «ABC Graphics 
Suite». Este nuevo programa 
ha sido diseñado para Win- 
dows 95 e incluye «Micro- 
grafx Designer 6.0», «ABC 
Flowcharte 6.0», «Picture 
Publisher 6.0» y «ABC Me- 
dia manager 6.0». Además, 
«Micrografx ABC Graphics 
Suite» incluye más de 20.000 
imágenes clip art, más de 
7.500 fotografías, más de 
2.000 símbolos para diagra- 
mas y más de 250 fuentes. 
Este programa estará dispo- 


nible en Estados Unidos entre 30 
y 45 días después del lanzamiento 
oficial de Windows 95, el 24 de 
Agosto. Pero quizás lo más inte 
resante de esta aplicación de Mi 
crografx es que ha sido creada pa- 
ra complementar perfectamente y 
ser totalmente compatible con 
«Microsoft Office 95» 


NUEVO 
PROVEEDOR 
DE INTERNET 


Intercom Servicios Telemáticos 
Avanzados S.A. ofrece desde el 
mes de Julio conexión a la red In- 
ternet. Los 


SECURITY TOOLKIT FOR NETWORK 


Panda Software presenta la nueva versión 
de su producto integrado de seguridad 
«Security Toolkit». Este kit lleva el antivi- 
rus «Artemis Profesional for Network», el 
programa de seguridad «Buho Profesional 
for Network» y el generador de menús Di- 
recto. «Security Toolkit for Network» está 
en castellano y permite un nivel de seguri- 
dad completo para cualquier empresa. El 
precio del programa depende del número 
de licencias comenzando con 29.000 pe- 
setas para una unidad y pudiendo hacer pe- 


didos de hasta 5.000 licencias para entidades corporativas. 


precios que [AE pa q 


Intercom tie- 
ne son de lo 
más intere- 
sante, el alta 
en el servicio 
€es gratuita, el 
software pro- 
porcionado es 
también gra- 
tuito, se per- 
mite correo 
electrónico 
ilimitado y la 
cuota men- 
sual, 20 horas 
de conexión, 
cuesta 3.200 pesetas más LV.A. La 
hora adicional de conexión sale a 
225 pesetas más el correspondiente 
LV.A. Intercom permite FTP, Tel- 
net, World Wide Web, Gopher, 
IRC, Archie, Wais y MUD. 


TOT MEDIA 


La Fira de Cornella y Exporwar 
han creado Tot Media, el primer 
salón para usuarios de sistemas 
multimedia. Tot Media presenta- 
rá durante los tres primeros días 
del próximo mes de Diciembre 
toda la oferta existente en infor- 
mática, electrónica y edición 
multimedia. Se espera que la 
afluencia de los visitantes al sa- 
lón alcance las 20.000 personas. 


NUEVA GAMA DE ORDENADORES 
EPSON 


WORLDGROUP DE 
GALACTICOMM 


ABC Analog ya tiene disponible 
el producto Worldgroup de Ga- 
lacticomm. Worldgroup permite 
transformar cualquier BBS en un 
completo sistema On Line. Sus 
características son: 8.000.000 de 
cuentas de usuario, 10.000 clases 
de usuario, se puede generar eti 

quetas de correo desde las cuen- 
tas de los usuarios, permite análi- 
sis estadísticos del uso de la línea. 
demografía, clase de actividad y 
uso de los módulos, acepta hasta 
1000 llaves individuales por 


ActionDesk 6000 y ActionTower 6000 son dos nuevos modelos de 
ordenador de la compañía Epson". Los dos poseen arquitectura Vesa 
Local Bus y un procesador Pentium a 66 Mhz, además de 8 megaby- 
tes de memoria RAM. interfaz IDE que permite la conexión de hasta 
4 discos duros, SVGA VLB de 1 mega, dos puertos serie y uno para- 
lelo con funciones extendidas y mejoradas conforme el estándar 
EPP/ECP. El modelo ActionTower Multimedia lleva además un CD- 
ROM. tarjeta de sonido y altavoces incluidos. 


usuario, 10.000 páginas de menú, 
25 opciones por página, 256 y 
riables de texto en cada menú, 
software cliente compatible Win- 
dows 3.1.. protocolo con correc- 
ción de errores bidireccional y 
multitarea, actualización automá- 
tica y transparente a la última ver- 
sión del servidor. Worldgroup 
funciona a partir de un 386 con 4 
megas de RAM y permite un má. 
ximo de 256 usuarios simultáne- 
os en un único ordenador. 


UNIDADES QIC 
TRAVAN DE 
IOMEGA 


Dos nuevos modelos de sistemas 
de backup en cinta hacen su apari- 
ción de la mano de la compañía 
lomega. Se trata de la Ditto 800 y 
la Ditto 3200. Son los primeros 
productos que emplean la tecno- 
logía Travan que se venden en 
Europa. La unidad QIC-80 Ditto 
800 puede leer y escribir cartu 
chos de cinta de 250, 350 y 420 
Megabytes, así como cintas Tra- 
van. Las capacidades que se con: 
siguen utilizando esta tecnología 
son de hasta 800 Mb y de 3.2 Gb 
en el caso de la Ditto 3200. 

Los precios de estas unidades son 
de 29.900 
pesetas 
más IVA 
para la 
Ditto 800 
interna y 
de 44.900 
más IVA 
para el 
modelo 
que se co- 
necta al 
puerto paralelo. Los precios de la 
Ditto 3200 todavía no están dispo- 
nibles. 


NUEVOS 
PRODUCTOS FAST 


Fast Ibérica S.L. presentó recien- 
temente su nueva gama de pro- 
ductos de vídeo para PC. Comen- 
zamos con la tarjeta Movie 
Machine II con S-VHS, M-JPEG 
y M-PEG. Este modelo integra en 
una única tarjeta: mezclador en 
tiempo real, entrada y salida de 
vídeo con calidad VHS y S-VHS, 
efectos digitales de vídeo, inserción 
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Rompiendo moldes 
Una compañía holandesa de 
nombre DOMUS Software ha 
desarrollado un estándar de 
archivos para intercambiar 
recetas de cocina. Llamado 
«Encapsulated Cuisine 
Format 2,0», también 
conocido como ECU2, 
funciona bajo sistemas 
operativos MS-DOS, Windows 
y Windows 95, UNIX y 
Macintosh 


CD WORLD 
distribuirá VITEC y 
OPTIVISION 

CD World tiene en exclusiva 
la distribución en nuestro 
país de las gamas de 
productos de video digital de 
las compañías Vitec y 
Optivision. Estas dos 
empresas fabrican tarjetas 
compresoras y 
decompresoras MPEG para 
usos profesionales y 
amateurs en una completa 
serie de placas, 


«CONGO» llega el 
dia 22 de noviembre 
Tras el estreno de la película 
«Congo», basada en el best 
seller de Michael Crichton del 
mismo nombre, el pasado día 
1 de septiembre, la 
compañía Viacom ha 
anunciado que el juego 
basado en la misma 
apareceá en España el 
próximo día 22 de noviembre 
En el mismo podremos seguir 
el gulón original y 
encontrarnos con los mismos 
personajes y armas que 
aparecen en el film. 


ACTIVISION trabaja 
para WINDOWS 9' 
Antes de acabar el año fiscal 
americano, Activision planea 
sacar al menos ocho juegos 
para Windows 95, El primero 
de ellos será «Pitfall: The 
mayan adventure» y le 
seguirán «Shangai Great 
moments», «Atari 2600 game 
pack 2», «Mechwarrior 2», 
«Earthworm Jim», «Zork 
Nemesis», «Hockeydrome» y 
«The Great Game». 


8 Pemanía 


de títulos y grá- 


ficos, sintoni- 
zador de televi 
sión y 
decodificador 
de teletexto. A 
esta tarjeta se le 
puede incluir la 
opción M 
JPEG y la op: 
ción MPEG. Su 
precio será de 
89.000 pesetas 
y las extensio 


nes costarán 
77.500 pesetas y 47.500 pesetas 
respectivamente. La tarjeta FPS 
60 permite edición digital de ví 
deo desde disco duro, compresión 
de señal PAL y NTSC a formato 
digital M-JPEG, conexiones de en 
trada y salida S-VHS, proceso in 
terno de señal 4:2:2 y overlay inte 


grado. El precio de la FPS 60 será 
de 89.000 pesetas y se le puede 
añadir por 47.500 pesetas una op- 
ción para reproducir MPEG, CD 
Vídeo y CD-1. Por último se pre: 
sentó una tarjeta SVGA denomina 
da PCI Vídeo que alcanza resolu 
ciones de hasta 1280 x 1024 en 


La opinió 


256 colores pasando por 1024 x 
768 en 65.000 colores y 800 x 600 


en millones de colores, tiene dos 
entradas de vídeo. VHS y S-VHS 
y dos salidas, una S-VHS y otra 
de vídeo compuesto. También po 
see sintonizador de TV en estéreo 
y decodificador de teletexto. A la 
PCI Vídeo se le pueden añadir co 
mo opción  decodificadores 
MPEG y M-JPEG. El precio de 
jeta todavía no está dispo. 


esta 
nible 


Uno para todos y todos para uno 


Apple no hace más que hablar de la plataforma única que aparecerá, se supone, el próximo año. La idea 
de Motorola, Apple e IBM es la de empezar a diseñar ordenadores que con una misma arquitectura pue- 
dan ejecutar diferentes sistemas operativos. La inclusión de la tecnología PCI en los MAC de última ge- 
neración es el primer paso, la licencia del MAC OS a terceros para la fabricación de Power Mac clónicos 
es el segundo. Sin embargo, no parece que esto pueda todgvía afectar a los millones de usuarios de PC 
que hay en el mundo. Conseguir una máquina que pueda ejecutar todo tipo de sofware es casi una utopía. 
La informática está sembrada de supuestos estándares que luego se quedaron en agua de borrajas. ¿Por 
qué se empeñan los fabricantes en ponérnoslo tan difícil? La solución perfecta sería una conferencia a la 
que asistieran todos los grandes de la informática. Si pudieran ponerse de acuerdo, en un par de años ten- 
dríamos en nuestras manos cuál sería el VHS de los ordenadores. Hasta entonces, difícil lo tienen los in- 
genieros de Apple, Motorola e IBM. Mucho me temo que lo que harán será un “engendro” que funcione 
con Mac OS y OS/2. Claro, que tengo todo el próximo año para rectificar, y eso es cosa de sabios. 


NTRO 


£nlos Centros Mail encontrarás 


Ne 
SCANNEK COLOR 24 BITS 


TE 


SCANNERS FACILES Y 
DIVERTIDOS DE USAR 
EN CASTELLANO 

Y AL MEJOR PRECIO 


Con ellos podrás capturar imágenes y textos que podrás 
utilizar para preparar Informes, periódicos, folletos, 
256 grises — presentaciones en pantalla, ete. 

porsoftware Se suministran con un programa de intérprete para 
reconocimiento de textos (IOCR) con el que podrás 
introducir textos hasta ocho veces más rápido que los 
mejores mecanógrafos. El IOCR de Primax transmite 
información directamente a los principales procesadores 
de texto u hojas de cálculo. 

También incluye el programa de procesamiento de 
imágenes Finishing Touch que permite retocar o 
manipular imágenes escaneadas de muchas maneras, 


CONTROL PAD 
Control Pad con cable 2.100 


COLORMOBILE DIRECT 1 Control Pad por infrarrojos 5.900 
Scanner motorizado 16,8 M. colores. 2 Control Pad por infrarrojos 8.500 
Adapta su velocidad de escaneado Joystick analógico 2.99 
a la complejidad de la imagen y a la 
velocidad del ordenador 


Pe o :CAMrA RATONES 
O INTERFERIR CON LA PANTALLA PEN 
2X 2X Negro 1.990 
120W 60 W Rojo. 199 
89% Lane! Azul 1.990 


SCANNER SOBREMESA 


+ Resolución: 1.200 d.p. 
+24 Bit True Color/16,8 M. colores 


LUNES A VIERNES DE 10.20 420 H. SABADOS DE 10.304 142 


2 TEENVIAMOS TU PAQUETE 
Saviracr “o POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICIUO 


POR SOLO 500 PTAS? 


LIC vel: 300 28 92 « FAX 380 34:48 


. . Dutiliza el cupón de pedido. 


Rellena y envía este cupón a: 
Mail VxC. Sta M? de la Cabeza, 1. 28005 Madrid. 


Prrmena linea 


PANTALLA TÁCTIL 
PARA SONY 


Macroservice ha presentado una nueva 
línea de pantallas táctiles de ELO 
Touchsystems destinada a los monito- 
res de 15” de Sony. Estas pantallas se 
componen de un panel único de cristal 
diseñado sin capas ni revestimientos 
Que no desvirtúa en ningún momento la 
calidad visual del monitor. Son capaces 
de detectar los ejes X, Y y Z de contac- 
to con 15 niveles de presión diferentes 
y su conexión se realiza por puerto RS- 
232 y vía tarjeta Pc-Bus. Macroservice 
no sólo importa las pantallas, sino que 
las instala en los monitores de los clien- 


tes que lo soliciten. 


BILL GATES 
PRESENTA 
WINDOWS 95 


El pasado 5 de Septiembre en 
Madrid tuvo lugar la presentación 
oficial de Windows 95.-Para la 
ocasión, los asistentes al acto tu- 
vimos un anfitrión muy especial; 
fue el propio William H. Gates, 
dueño del 25% de Microsoft 
Corp. y poseedor de una de las 
mayores fortunas del mundo 
quien nos inició en el programa 
que según él “va a cambiar el 
mundo”. Entre los sones de “Start 
me up”, la canción de los Rolling 
Stones que le ha costado a Mr. 
Gates más de 1.500 millones de 
pesetas, mucho efecto especial y 
las palabras de bienvenida al nue- 
vo “hijo” de Microsoft que le de- 
dicaron los presidegtes de las em- 
presas más importantes del sector, 
nuestro amigo Bill nos dedicó 
media hora de su valioso tiempo. 
En la segunda parte del larguísi- 
mo acto se realizó una rueda de 
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prensa en la que 
con la modera- 
ción de Ángel 
Casas y Concha 
García Campoy 
se había invitado 
a un representan- 
te de cada una de 
las cadenas de te- 
levisión naciona- 
les. Tras responder a las insulsas 
y bastante “lights” preguntas de 
los invitados, se dio lectura a una 
serie de cuestiones que se supone 
hacíamos los periodistas asisten- 
tes al acto. Y decimos “se supo- 
ne” porque desde luego a PCma- 
nía nadie le invitó a preguntar 
nada y brillaron por su ausencia 
las cuestiones de la llamada pren- 
sa especializada. Eso $í. diarios 
como El Mundo y agencias como 
Efe tuvieron su pregunta regla- 
mentaria. 

Así, con un espectáculo en el 
que no faltaron los fallos técni- 


o 


pos 


cos. durante la 
rueda de prensa 
fue imposible es. 
 cuhar a la mayo. 
ría de los perio- 
distas a la primera 
| y algunos de ellos 
incluso llegaron a 
0 compartir “acro- 
báticamente” su 
micrófono, Microsoft mostró a 
más de seiscientos “elegidos” las 
razones para cambiarse a Win- 
dows 95. La fiesta continuó en la 
frialdad de la noche madrileña 
con un departamento de informá- 
tica de El Corte Inglés que abrió 
de 12 a 3 de la mañana y una im- 
portante cadena comercial como 
Estratos Informática. que también 
abrió sus puertas para que los 
más impacientes y noctámbulos 
artistas del byte pudieran en la 
madrugada del 6 de Septiembre 
adquirir las primeras copias de 
Windows 95. 


TK-KREATOOR 


NT distri- 
bución ha 
presentado 
un nuevo 
programa 
de presen- 
taciones multimedia, «TK-Kreato- 
or» basado en la tecnología de len- 
guaje de autor y que aprovecha las 
cualidades del entorno Windows. 
Para hacer nuestras presentaciones 
debemos seguir un sencillo siste- 
ma de iconos para crear jerarquías 
siguiendo un guión preestablecido. 
Se pueden emplear todas las posi: 
bilidades multimedia de Windows, 
incluido audio y vídeo. 


NUEVA GAMA 
APTIVA DE IBM 


Coincidiendo con la celebración 
de la feria Informat de Barcelona 
IBM lanza al mercado su nueva 
serie de ordenadores personales 
Aptiva. Basados en procesadores 
486 y Pentium. las nuevas máqui- 
nas están dirigidas principalmente 
al mercado doméstico, en el que 
IBM espera incrementar su parque 
de ordenadores. Las principales 
características de estas nuevas 
máquinas es que incorporan 8 me- 
gas de RAM, lector de CD-ROM 
de cuádruple velocidad, tarjeta de 
sonido de 16 bits, y una gran can- 
tidad de software traducido al cas- 
tellano. Asimismo, los ordenado- 
res traerán montados de serie el 
sistema operativo PC-DOS 7 y 
Windows para Trabajo en Grupo, 
con la posibilidad de actualizar a 
Windows 95 en el futuro total- 
mente gratis, 


ABC Analog distribuye los discos duros de bolsillo de Datafab. Se trata de discos de unas dimensiones 


de 13x7x2 centímetros incluyendo 
los conectores, que pesan menos 
de 250 gramos y que se conectan 
en el puerto paralelo de cualquier 
PC. Soportan puerto paralelo EPP 
para transferencia de datos a alta 
velocidad y poseen “pass through" 
para la impresora. 

Otras características interesantes 
es que aceptan discos duros en tar- 
jetas PCMCIA, funcionan bajo 
DOS. Windows, OS/2 y DR DOS. 


A 


Werewolf*? vs. Comanche > 


NOVA Algunas veces tus mejores amigos 
pueden ser tus peores enemigos. 
Simulador. Disponible en PC-CD-ROM 


LOGIG do :s una marca registrada de Data East USA, Inc. La 
Werewol! es una marc: ud de Novalegc on el Baino Unido y Alemania Y AAN Novalogic es el resto del mundo. 


La emoción está servida 


PC FÚTBOL 4.0 


Ss ¡endo como es «PC Fútbol» 
un programa conocido de so- 
bra por la gran mayoría de voso- 
tros, vamos a reseñar brevemente 
las características que lo han hecho 
tan famoso, llegando a realizar dos 
versiones específicas para Italia y 
Argentina 

La base de «PC Fútbol» es la 
unión de una base de datos com- 
pletísima con todos los datos de los 
clubes y sus jugadores con un jue- 
go de fútbol con el que podamos 
divertirnos y llevar a nuestro con- 
junto favorito a la victoria. El año 
pasado la base de datos se amplió 
con la historia de las competicio- 
nes europeas, la liga nacional y la 
Copa del Rey. Un esfuerzo de Di 
namic que se vio recompensado 
por la gran aceptación que tuvo, 
siendo además este año el produc- 
to oficial de la Liga Nacional de 
Fútbol Profesional (LFP). Este 
año, siguiendo con ese esfuerzo se 
han modificado algunos aspectos 
del simulador que merece la pena 
destacar. 

En primer lugar, hablar de que en 
esta ocasión contaremos con la po- 
sibilidad de jugar con un equipo de 
primera o segunda división desde 
el principio, sin necesidad de am- 
pliaciones posteriores como ocu- 
rría el año pasado. Esto en princi- 
pio supondrá un aumento del 
número de jugadores que tomarán 
parte en el juego, que se eleva a 42 
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Un año más, con el comienzo 
de la liga vuelve el programa 
preferido por la gran mayoría 
de vosotros. La cuarta versión 
del legendario «PC Fútbol» está 
a punto «sino lo está ya- de ver 
la luz. En Dinamic Multimedia a 
cada nuevo programa le han 
otorgado nuevas características 
que lo hacían mejor que su 

r algo que como es 

lógico ha ocurrido también en 


esta ocasión. 


PC FUTBOL 


(22 de primera y 20 de segunda), 
lo que traerá consigo un aumento 
de la diversión y del espectáculo. 
Igual de importante -o puede que 
para algunos más- es el hecho de 
que en esta ocasión podamos dis- 
putar las competiciones europeas 
(si nos hemos clasificado anterior- 
'mente para ello) y la Copa del Rey, 
haciendo más competitivo el cam- 
peonato, pues son más partidos a 
disputar en el mismo tiempo. 

Otra de las novedades es la inclu- 
sión de una nueva opción para dis- 
putar un campeonato llamada “Li- 
ga Pro-Manager”. Las principales 
diferencias residen en que en esta 
ocasión no podremos elegir el 
equipo que deseemos, sino uno de 
los ocho que el programa nos ofre- 
ce de segunda división y que tiene 
como objetivos la permanencia en 
la categoría o mantenerse en los 
puestos tranquilos. 

Como es lógico, su potencial fut- 
bolístico será bastante escaso, así 
como los recursos económicos. De 
nosotros dependerá que lo haga- 
mos subir a primera y conquistar 
la Copa de Europa -imaginaros el 
Leganés siendo campeón de nues- 
tro viejo continente-. Dentro del si- 
mulador contamos con nuevas ani- 
maciones -casi se llega a las 
2.000-. así como sonidos especia- 
les como el ruido del balón al gol- 
pear las vallas de publicidad o los 
cánticos del público. 


Igualmente se han añadido los 
personajes del árbitro y los jue 
de línea, que aportan mayor realis- 
mo al programa. Un programa que 
esperamos con impaciencia para 
poder disfrutar en nuestra casa de 
la emoción de la liga de fútbol es- 
pañola 


RELACIÓN DE GANADORES CONCURSOS DE «MUSIC TIME» Y «KLIK 8: PLAY» 


«Music Time» 


CONCURSO 
No ha sido nada fácil elegir un ganador 


Segundo 
las 10 canciones 


de entre todas las estupendas composi- 


ciones que nos habéis enviado. Aquí 


tenéis los resultados: 


Ramón Leiro Cabas (Esparraguera 
Rafael Luque Medina (Valencia) y 


Premio: 10 CDs exclusivos con Concurso «Kuk 8: Pray» 
ganadoras. 


Primer Premio: Cazadora de cuero con 


José Luis Martínez Ramal (Almería) 


el logo de KLIK €: PLAY y 5 programas 
de Arcadia. 


Primer premio: Diseñador musical. Alberto Yagúe (Barcelona) Manuel José Selma Falls (Valencia) 
Teclado Casio CTK 750, ye 10 exclusivos Miguel Artacho Fdez. (La Rioja) 
CDs exclusivos con las 10 canciones María González Ramón (Barcelona) Segundo Premio: Camiseta de KLIK €: 
ganadoras de este concurso. Albert Carrasco | Font (Tarragona) PLAY y 5 programas de Arcadia. 
Pedro de Jesús Vizcaino (Valladolid) 
Xavier San Martin (San Sebastián) Felipe García López (Málaga) José Rafael Romacho Gómez (Granada) 
Rafael Martínez Fuentes (Almería) Virginio García López (Murcia) 


Libros 


Osborne McGraw Hill 
CorelDraw! 5 a su 
alcance 

823 Pá 


5.800 


HR 


Si hablamos de diseño gráfico 
en PC está claro que hablamos 
del programa CorelDraw! que va 
ya por la versión 5, y que se ha 
convertido en la herramienta 
imprescindible para todos los 
que quieran dedicarse al diseño 
gráfico, Este libro va dirigido a 
ellos. A lo largo de sus veintitrés 
capítulos, el iniciado y el que no 
lo sea tanto aprenderá todos los 
secretos del programa. El 
manual está profusamente 
ilustrado y el lenguaje empleado 
es sencillo, sin necesidad de ser 
un experto informático. Como 
Curiosidad os diremos que en el 
texto se incluyen también las 
referencias necesarias para 
poder manejar el CorelVentura. 


Christ 

Hori Hrugno 
Kluas Tetling 
Marcombo 


El PC por la im 


os divul 

del 

189 Pá 

3.500 

RKRK 

Una buena idea la de hacer este 
libro. Se trata de una guía 
imagen por imagen de todas las 
partes que componen un 
ordenador. Por partes no sólo 
entendemos el hardware físico, 
sino también las partes no 
fisicas, RAMs, caches..., que 
forman un ordenador. El texto 
está dividido en partes 
ilustradas tanto con fotografías, 
como por esquemas y dibujos. 
Además se incluye un glosario 
con los términos más utilizados 
del argot informático, aunque 
algún término se ha traducido un 
poco diferente, pero que con un 
poco de imaginación se 
identifica correctamente. 


dust A lara / Victor 4 Martins 


José R. Hilera y Victor 
J. Martínez 

Ra-Ma 

Redes neuronales 
o 


zoe «950 0 plas. 


Las redes neuronales son una 
nueva disciplina científica que 
intenta imitar el funcionamiento 
de los sistemas biológicos en los 
sistemas informáticos 
tradicionales. Como podréis 
imaginar diseñar un complejo 
sistema que sea similar a la 
estructura neural de una criatura 
simple es un trabajo de lo más 
arduo y complicado. Con este 
libro sabremos por dónde van las 
investigaciones de alta tecnología 
infomática. Escrito por dos 
ingenieros de telecomunicaciones 
su lectura no es fácil, si se carece 
de cierta preparación. Sin 
embargo, su estructura permite 
iniciarse de forma cómoda en uno 
de los campos más interesantes 
del futuro. 


José Manuel Huidobro 
Paraninfo 
Comunicaciones de 


El futuro está en las redes, 
Intemet, Compuserve, America 
OnLine... Todas las empresas se 
apresuran a formar enormes 
redes interconectadas entre sí. 
Pero, ¿cómo funcionan los 
sistemas telefónicos de la 
actualidad?, ¿cómo funcionarán 
los del futuro? Todas estas 
respuestas tienen respuesta en 
el texto que nos ocupa. Desde 
los primeros telégrafos, hasta la 
telefonía móvil de la actualidad, 
pasando por el funcionamiento 
de modems y redes, el autor nos 
explica perfectamente todo lo 
necesario para satisfacer 
nuestra curiosidad. Se echa de 
menos algún ejemplo práctico 
para ilustrario; pero por lo 
demás, absolutamente 
recomendable. 
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P PC y compatibles 


ara que uested pueda aprocvechar se durante este verano de los mejores precios del 
entodas sus compras de progra 

'dimestre Multimedia le hace la siguiente Oferta 

Ahora usted puede recibir cualquiera de los programas que se detallan a continuación por 

200.-Pts cada uno (ver cuadro explicativo). y sin iportar ni la medida ni la cantidad de disquettes 


mercado y ahorrarse desde el 25 al 70' 


que ocupen 


DODODDODDDODD 


1994 Pool 


EXOB CONTO 4 - Proggarna de Contabilidad General Oficial 

FXO) GESD » Excelente programa contabilidad personal 

FX FACT 01 Gestión de facturaciónalmacén 

EXI GESS - Gestión de cartera agente de ieguros 

FXDS CINE EUROPEO. Base de datos del cine cumpeo 
ORGANIZADOR DE PROGRAMAS- Muy útil 
TPRED 26. Predimensionado de estructuras EH! 

FXDA 'TPERFIL 20- Base de datos para gesonar perfiles 

FXVO Dr ABUSE 16- Ielgencia artificial. PC Porqastra 

FX CONFIR 1- Base para diseñar grupox de catequesis 

F2044 IBKP- Backup super rápido 

F2056 DLRCAD- Captura pantallas.compresor visualizador 

F208 DERCOPY- Duplicador gráfico de discos 

26! DLREDIT.. Editor gráfico de Sprites 

F2065 CONTABLE: Buen programa de contabilidad 

F2076 ABOGADOS- Gestión) de bulette de abogado 

F208 LIBRO = Libreria para Clipper Somer $7, definir part 

2079 ADFINCA 1.10- Gestión inmobiliaria 

FA080 MULTIDIC - Traductor de Inglés Francés. taliano 

F2A8l CMOUSE V.1.0- Cambia el puntero de su mouse 

FAS2 DRGEDI- Edite sus pantallas y conviertalas a basic 

F2083 CAJA» Programa de gestión de cuer 

FAO MATRIX- Programa de cálculo de matnce 

F2085 TRIGONOMETRIA - Curso básico de economia 

F2086 QUÍMICA » Curso básico de química 

F2087 UFA - Juego de matemáticas de nivel básico 

F2088 POEMAS- Colección de poem 

F2089 INTUS- Vocabulario técnico-mercantil 

F2090 ANALIZA- Analiza sujeios y predicod 

F291 ARI- Suma, resta, multiplica y divide (para niños) 

F2092 GET FT- Programa de lectura Ingles/Españo 

F2093 GRAPH. Realiza gráficas matemáticas 

F2094 DINAMICA- Curso de fisica dinámica 

FXS PC FINANZAS- Cortalalidad para hogar y negocio 

FXó AGENDA Y CONTABILIDAD - 

FX8 BANCUEN- Programa de control de cuertas bancarias 

FX CONTAFACIL-Fácl y completo programa contable 

F200 SCRVENC. Agenda de vencimiento de pagos 

F201. ELECTRON- Completo curso de electrónica digital 

F2102 GRAPHIC: Programa similar al PAINTBRUSH 

F2103 MEDICA- Enciclopedia visual del cuerpo homan 

Fll0% ISTALACIONES ELECTRICAS- Lampistas ingenier 

F2105 DIETAS- Controle y fabrique sus propias dieta: 

F2106 CONTROL DE OBRAS- Para albañiles y contratista 

F2I07 ENGLISH FOR SPANISH-Inglés para núños 

F2108 SCREAM TRACKER- Buen cótor de MOD. 

F20) QUINIELAS. Optimizador de inversión para quinielas 

F210 QUE HOTELPlanee sus viaes desde casa muy bueno 

F2111 OMEGA 4.15- Ultima versión 

F2112 CONTACLIP 4.21- versión actualizada 

F2113 VERBUM DEL- Excelente trabejo sobre la BIBLIA 

AS219 MIR-9S -Prepare el MIR y apruebe. + de mil preguntas 

AS2 FIR 95Prepare el FIR y apruebe. + de 1000 preguntas 

AS221 BIR 98 Prepare el BIR y apruebe. + de 1000 preguntas 

AS22 ENFERMERIA 95Prepur s oposiciones pam INSALUD 

AS223 AUXILIAR INSALUD-Opos. para personal no clínica 

ASZ4 CORREOS 98-Oposiciones para clasificación y reparto 

AS25 JUSTICIA 95-Agentes judiciales. Ausil y oficilde justicia 

AS2%6 CELADORES- Oposiciones para celadores 

AS227 AUXILIAR CLINICA: Oposiciones para auxiliar clinica 

AS228 CHESSAL Muy huen programo de ajedrez 


AJOOJAQUANOID VII - Rompecabezas VGA 
AZO0BOLO PART II v1.2 - Puzzle con 40 niveles VGA 
AJOOABRIX 1 - Juego de acción y de lógica 112 niveles. VGA, 
AJOOSCAPTAIN COMIC 5.0 - Encuents el tesoro del planeta 
AJOOGCATCH IF YOU CAN - Bascball en VGAY 256 
AZO07CD-MAN - El mejor juego del tipo Pacman 
AJOOSAQUAMAN v1.0 - Juego lógica y estrategia de 20 niveles. 
AJOO9JETPACK - Nuevo juego VGA 256 colores 100 niveles. 
AJOLOSOLAR WINDS - Juego de aventura de EPIC Software 
A3OLICOMMANDER KEEN 4 - 4* versión de este juego DD 
AJOIZCRYSTAL CAVES 1 - Juego Arcade, tesoros y trampas 
AJOIDUKE NUKUM 20 - Juego acción De Apogee 
AJOLSI9SSTRIS v/0) - Juego VGA 18 niveles de tipo TETRIS 
AJOIGCATMAR vZ01 - Juego de poker en VGA 


OFERTA: 


20 programas por sólo — 4.000.-Pts. ( 200.-Pis c/u ) 
10 programas por sólo 2.750.-Pts. ( 275.-Pts cfu ) 
5 programas por sólo 2.000.-Pis. (400.-Pts c/u) 


3 Point Basket Ball 


DUDO OOO III III III 


nas y CD-ROM para Completamente 


grat 
sólo 
Multimedia o si lo prefies 


Además si usted tiene un lector de CD-ROM 


Para aprovechar esta maravillosa oferta sólo tiene que enviar el cupón adjunto a E 


más rápido llame al 93 896 3794 


elija 2 CD-ROM y recibirá el tercero 


mestre 


- FAX 93 896 3984 


Neo Sticks 'n' Slide 
AJOZJULL OF THE JUNGLE -jocgo arcade y aventuras. VGA 
AJO2AKEN'S LABYRINTH - juego 3D tipo Wolfensen VGA 
AJO2DCIO FLIGHT SIMULATION vi Simulador de vuelo 


AXOSXERIX vil - Juego de aventura futunsta 256 colores 
AXISTAR MINES MM - Pote una nave en un laberinto VGA 
AJO3THE TOMB vi0 - Juego de aventura en VGA 
AJO3SLAZERCHESS viS - hugo de ajedrez con rayo laser 
AXBEPIC PINBALL -Flipper de gran calidad VGA -EPIC 
AJOIWANCIENTS - Juego de axción de tipo Ishar VGA 


AJOXBALGAME II vLO - Excelente juego de bolas 3D-VGA 
AJOS'ROBOMAZE UI THE DOME - Cortiene 56 niveles 
AJOS BIOMENACE - Excelente juego de arcade de Apogte 
AJOISSAND STORM Ztempestad del desierto 20. misiones 
AJOSOSHOOTING GALLERY v34-Tire a blancos móviles 
AJOS4WOLFENSTEIN 3D 14 Excelente y muy violento VGA 


AJOSOFUNNY FACE HI - Componga robot 
AJOSTBATTLESHIP v20 - Juego de tutalla naval en VGA 
AXOSMAGIC CRAYON v20 Para nos Libro de colorear VO 


AJOGITHE PATCHER véZAnus el seguro a Cientos juegos 
AJOS'CORNCOB 3D V34 - Simulador de vuelo y de combate 
AJOSIONE MUST FALL - juego de arcade tipo Surcet Fighcr 


AJOGSQUATRIS IM +13 variante más dificil del juego del Teis 
AJOGÉSLICK'S SLIDESI27Juego de Carreras de coche 
AJOSINEVERLOCK 02/94 -desprotegel0O juegos comerciales 
A30933 POINT BASKET BALL- Simulador de tiro 2 carta 
AJIOSARGO CHECKERS - Increible pego de damas VGA 
AJIG2LOADER LARRY - Juego de lógica de W. Solcau 

AJIBOGOD THE THUNDER - Juego de acción y aventura 
AJIUTSHOCUS POCUS - Juego esulo MARIO. De Apogee 


ASISIMUTANT SPACE BATS — Juego de naves espaciales 
AJISGASTROFIRE Juego de asercides. VGA 
AJIEOTUBULAR WORLD-Juego po Shocthem up 
AMOIBOMBER 21 - Destruya los helicópteros enemigos 
AJI92FINTRIS- Clónico te TETRIS 

AJI9CAVALCADE CARD- S Juegos de caras 
AJISOLADDER MAN - Parecido al LEMMINGS (12 pantallas) 
AJI9TBRUDAL BADDLE Juego estilo "Moral Kombal 
AJZO7VIDEO JOKERPOKER 10 Juego de Video Poker 
A320IDR, RIPTIDE - Juego de Arcade con submarino 
AYZOSSIDETRIS - Tipo TETRIS con visión horizontal 


AJZO6XATAX. - Shootem up tipo DEFENDER. Muy bueno 
A32O7BOOPIN Nuevo juego de reflexión ApogteIVGA 
AYZOSCYBERCHESS- Ajedrez para 1 0 2 jugadore 
A32091995 POOL - Excciente juego de billar. VGA/SB 
AJZIOEVASIVE MANEUVERS 12- Combute aéreo. Buen 
AJ2UIXERIX 2 - Nueva version del popular juego 
A32IZHIGHWAY HUNTER - Juego de tro en la 


co del PCMAN. Mucha calidad 


requiere VGA y SB 


ASUSPAKO - Ch 
AJZIMPETER BOX - Juego de lóg 
ASZISMASTERMIND -Juego de reflexión 
AJZIESKYROAD - Conduzca en una nía 3D 
AJZI9TUNNEL MAN Arcade Reficxi 
AJZ20ROCK MAN- Juego de lógica muy in 
AJZUBARS 1.01- Juego de Halslicad y reflejos 
AMIOCHILDRENS GRAPHIC 4J-Prc 
ASOOSWUNDER BOOK vI0 - Cinco juegos para maño: 
AGODIBERTS DINOSAURS 32 Corea mugnilicos diosas 
AQOOSMICROCAD 20 - Este programa CAD le permite crear planos 
AGOOOJPEG 386/486 4.0 - Convierta sus imagenes GIF en JPG 
A4007256 PAINT 20 - Programa de diseños VGA 
ASOOSENVISION PUBLISHER 20-Él mejor prog. para PAO 
AAOI!DESKTOP PAINT 256 Y20 - Completo programa de dscño 
ASOLMEZ-FORMS PLUS - Permite crear. formulanos y diagramas 
A4DI4GRABBER 1397 - Captura las imagenes de su pantalla 
AAOISGRAPHIC WORKSHOP vIMe - Excrierae utilidad gráfica 
AGOIENEOPAINT v3.1 - Permite crear y retocar las imágenes 
AGOITVPIC v6.1 - El mejor de los viewer de imagenes EGA/VGA/ 
ASOIECRAYON BOX v4.0 - Prograrra de diseño y cálculo niños 
ASIZODMORPH vLI2 - Buen programa de morptine 
ASOSPROTOCAD 3D v20 - Increíble programa de diseño CAD 
ASOMSCREEN THIEF vLS6 - Prograra para capturas pantallas 
ASOOIBLASTER MASTER v62 - Ideal para su Sound Blaster 
ASOO2COPYMASTER - Realiza beckup de programas protegidos 
ASOCBDISK COMMANDO v2J0 - Noron Úties en Shareware 
ASOOSVIRUSCAN - El cócbre antevins de McAfee 
ASOOSCLEAN-UP - Desinfectador de virus muy potente 
ASOO7VSHIELD - Une protección permanente contra los y 
ASOOSPKZIP—— La última versión del compresor PKZIP 
ASONELFTREE - Shell para disco duro y CD-ROM 
ASOIZEXPLOSIVE v3.1 - Protector de pantalla... ¡para DOS! 
ASONDISK COPY FAST v47 -Deplicador de diskene my rápado 
ASOISMORT'S y25 - Un buen cion del Norton Commander. 
ASONARJ - ¡Comprime hasta cinco veces 
ASOISGETBACK V21 - Prograrra para copias de seguridad compri 


o 


Highway Hunter 


Word Express 


ASUSSKYGLOBE v36Un plurtemm animado EGAVGASVGA 
ASIOMORTGAGE ANALYSER vLL3 Análisis, amortizaciones, 
ASOSIMORTON UTILITIES 1.0 - Un TSR que ofrece 44 funciones 
ASO32Q387 3:71 - Emulador de coprocesador matemático 387 
ASOYIVIZ 424 - Potente acelerador gráfico para 286, 386, 486 
ASOMSUPER COPY UTILITY 1.03 - Copia cisketes protegidos 
ASOMIPKZMENU v1.04 - Menú para el compresor PKZIP 
ASONQUICK v1.07 — Excelente generador de menús 
ASOMULTRA TOOLBOX v6.4 - Crea fácilmente ficheros batch 
ASOSADRESS 8 PHONES - Agenda de teléfonos y direcciones 
ASOSIKARAOKE v20 -Creación de Kumsoke con. ficheros MOD. 
ASOS1PERFECT EDITOR 4.03 - Editor de texto muy completo 
A3IINHEARTLIGHT - Juego de arcade y de Jógica de Épic 
ASOTIBOXER 6.08 - Nueva versión del famoso editor de texto 
ASOTZDRUM BLASTER -Haga música con las teclas de su teclado 
ASUSIWRITE CHINESE 14 - Iniciación a la escritura china 
ASIENEOBOOK -Crec sus propias presentaciones. multimedia 
ASIAY INTELICAT DISK CATALOGER - Gestona disquetes 
ASISO BLITZ COPY Copia disquettes - multilingue 
ASIS2 MACSHELL Creador de menu/ficheros tipo. 
ASIÁSVOC 2 EXE - Transforma ficheros VOC en Executables 
ASUTEUROPE. GEOGRAPHY GAME lego de grogría cucpas 
ASIBS4DOSSS - Mejor que el COMMAND.COM 
ASIBGQCOPAO - Sustimye al DEL de MS/DOS 
ASIS7REZIPPR - Antivirus para ficheros ZIP 


ASIBBORBIT - Visualiza cualquier 
AJIS9TEXE - Convierte de TXT a EXE 

ASISOPWPLUSI2 - Protege su disco duro con una clave 
ASI91VIEW220 - Visualice dos ficheros de texto a la vez 
AS192_100B -Unz calculadora en la linea de comando 
ASI9ISLOWDOWN - Ralentice su ordenador. Para juegos ant 
ASI94RUTILSIO - Utilidades varias (Freeware) 

ASI9SERM - Aumente la velocidad de su ordenador 
ASI9OSLICE - Permite coriar un fichero en vanos trozos 


ASIY7SECUREVI- Sistema de seguridad para PC 
ASISQCOPY - Duplique discos de 5.25 a 35 sin problemas 
ASI94DOSSS - Mejor que el COMAND.COM. Con opciones 
AS200SEA BATTLE: Actualización del juego hundir la flota 
AS20ICD MASTER - Escuche sus CD desde Dos. Todas ls funciones 
AS202COMPTEST - Test profesional para su ordenador 

7 TOP DRAW 2.1 - Programa de diseños vectoriales 


A6208 WIN ORGAN Permite tocar musica 
A620) DATE CALCULATOR Calcula meses, días, etc 
AÉ210 BOMB SQUAD Jeugo de reflexió tipo mastermind 
A6213 


ALLINI Buena utilidad para editar ficheros 
ACZAR 220 Administrador de ficheros Zip. 
AIR STRIKE Shoothem up para windows 
LVIEW PRO 18 - Visualizador de fichero 
INFOBAR Info permanente de disco, de la memóna 
AUDIO LAB 1.1 Edtor de ficheros Wav con opciones 
BOOMBOX Atribuye un sonido a manipulaciones 
MISSION ALPHATRON Sbouthem up para Windows 
PRINT SCREEN Imprime pantallas bajo Windows 
LABEL WIZARD - Increíble programa de etiquetas 
A6225 WIN MANAGER 4.1 Administrador de ficheros 
A6227 VIDVUE 32. Edie universal de wav fl bmp gif. 
A6229 BUTTON STAR DELUXE -increíbles iconos 
A62%0 WIN COMMANDER Gestiona ficheros tipo Norton 
A6231 BRICKLAYER Excelente variante de tetris 
A6232 TRACK FT BOOK Base de datos para sus libros 
A233 SHID DAO Buen juego de reflexión chino - Vga - Sh 
AS2%_ JASC MEDIA CENTER Gestora ficheros sordos, inúgenos 
ASZ3S WORD EXPRESS 10 Tratamiento de texte ipo word 
ACDSEE Permite visualizar rapido Gif y Jpg 
TLLUMINATUS Creación de aplicaciones multimedia 
A£238 COMET BUSTER Juego astercidea de 1 2.4 jugadores 
A6240 VUE PRINT Visualizador multiformat 
WINCHESS Increíble juego de ajedrez freeware 
CHILDPLAY Excelente prog. de dibujo para niños 
A6245 MVP BRIDGE Buen programa de Bridge 
A6246 BOXES Juego tipo Dr Mano 
A62%) STRIP POKER 2 Juegue 2 Ipoker con rivales sexy 
A6248 TROWSER Para visualizar fuentes no instaladas 
A6%9 CHECKER LO Juego de damas clásico para Windows 
AT250 ROULETTE Juego de la rouletic casino 
AJ251 DOMINATE Excelente juego de logica y reflexión 
AT252 AMNESIA Juego brasileño para ejercitar la memoria 
AT2S) WIN SLOT Simulación de máquina tragaperras 
ATZS: MIDE MADE MUSIC Buena Juke Box - Tarjeta sonido 
A7ASS ULTRA BLAST Rompecabezas en Vga para Windows 


IN 


mágenes 


Si compra 1 cd-rom de 5.995.-Ptw. le regalamos los 2 cd-rom que elija. Si compra 2 cd-rom de 5.995.-Pts. le regalamos los 4 
cd-rom que elija y además un Sexy Saver valorado en 1.858-Pts. 


[Contemple en este CD-ROM para adultos a: 

[Alicia Rio, Zara Whites, Julia Channel, NJ de 

jahia, Beverly Hills, y a otras actrices del 

[Porno en un album interactivo que no dejará a 
ún hombre indiferente...!.— 5995-Pts, 


Un 
CD paraadultos enel que encontraráimágenes 
de calidad excepcional y a unas chicas con 
cuerpos de deseo La mejor colección de fotos 
libres de derechos. Cada una disponible en 3 
eds diferentes Para 

PROFESIONALES en publicidad. 5:.995.-Pts 


Unsuper 
CD-ROM que contiene 10.000 fotos VGA/ 
SVGA en formato JPEG. Con un extensa 
variedad de sujetos: Animales ruturaleza, 
espacio, arte, viajes, ciudades y muchos más 
end en español de facil acceso y uti 


ción. 5.995.-Pts, 


Este esmuestroCD-ROM périodico de07/ 
195 Contiene cientos de megas con los últimos. 
programas Shareware et Freeware para 
¡Windows y DOS provinientes de Internet, 
'CompuserveetBBS de USA. Ustedencontrará 
las últimas novedades y una selección de los 

mejores programas en Francés. -5,995.-Ps. 

UnCD- 
ROM para adultos de verdad. Contiene 
[numerosas imágenes XXX y video DURO 
[como para cortarle la respiración. También 
[contiene numerosas Magna X de Japón. Menu 
interactivo multimédia. 5.995.-Pts. 
En 
respuesta al gran exito obtenido por el Vol. 1 
esta.es la continuación. Un CD estrictamente 
reservado para adultos, conteniendo los 
mejores imágenes .GIF_X. Menu interactivo 
en español, inglés y francés. Lo máximo en 
materia de CD X *5,995.-Pts. 
Introdúzcase en el mundo 
de la estereoscopía tridimensional. Sin 
necesidad de gafas ni aparatos especiales. A 
través de un menú. de fácil utilización podrá 
visualizar las imágenes en la pantalla o 
imprimirtas. Contiene las mejores imágenes 
esterescópicas así cmo programas para crear 
sus propias imágenes 3 D. $.995.-Pts. 

Una pieza indispensable 
para los amantes del joystic. Másde 1 giga una 
vez descomprimido, conmás de 5.000 ficheros. 
¡Cientos de juegos para DOS y Windows. De 
aventuras, Arcade, simuladores, estratégia, 
acción, puzzles ajedrezcetc...A demás contiene 

ES gran número de trucos y utilidades para hacer 
trampas, construir nuevos niveles, editar 

distintos escenarios, ficheros WAD para DOOM y ficheros ES 4/ 

5. Un CD para toda la familia. 5.995.-Pts. 


Las imágenes tridimensionales al 
alcance de cualquiera. Más de 600 Megas para 
encontrar animaciones fantásticas 3D, 
imágenes de sintesis, scripts, RS, y 
herramientas para Ray Tracing. Este CD 
[contiene todos los programas útiles para 
aquellos que quieran crear sus propias 
imágenes y animacines 3D. Menú de muy 
fácil manejo. 5.995.-Pts. 


dcberán hacerse porcomeo certificado. 


libres de virus conocidos hasta la fecha de su edición. 


entodo caso la decisión debe tomarla usted libremente). 
Edimestre le ofrece servicio técnico. 


5a 15 días (Servicio limitado al stock disponible). 


Siustedno está 100% satisfecho solo tiene que devolverssus CD-ROM incluído el 
gratuñio ensu embalaje de origen y dentro de los 15 días siguientes 2 su recepción le 
seráreembolsado su dineromenos 900.-Pts degastosdetramitación Todaslasdevolucionss 


Edimestre le garantiza que todos los programas contenidos en sus CD-ROM se hallan 


Usted no tiene ninguna obligación de compra ulterior. Alguncs programas de 
Frecware (gratuitos) o de Shareware (de libre-prueba pueden llevar aparejada la! 
obligación moral frente al:utor de los mismos del pago de pequeñas cantidades, pero 


Su pedido será enviado por correo certificado, oscilando el plazo de entrega entre 


Nueva edición 
del Best Seller Windows Manía. Enteramente 
revisado y actualizado. El 100% de estos 
ficheros son del fin del 94 al Agosto 94. Miles 
¡de programas para Windows, todosclasificados 
len categorias como: CAD, comunicaciones, 
BBS, Antivirus, diseño PAO, Video clip, 
imágenes, gráficos, programación, burótica, juegos, fuentes, 
utilidades, educativos etc..5.995.-Pts. 


<< 


¡Realmente 
excitante! Compruebe hasta que límites puede 
llegar la imaginación y la capecidad artística 
[de este genio del erotismo Jean Rougeron. Las 
¡mas bellas mujeres Jos lugares mas exóticos y 
unos efectos especiales de resultados 
'asombrosos. Estamos seguros que usted 

apreciará la gran calidad de esta colección ofrecida a un precio 
increíble. Compatible con PC, MAC y CD-l. 2.995.-Pts. 
Este increíble 
CD-ROM contiene más de 150 texturas 
fotográficas de alta calidad. Disponibles en 2 
pos de resolución 3072 x 2048 (24 bit) y 640 
1x 480 (24 bit). Se pueden utilizar como fondos 
[oaplicar directamente imágenes ya existentes. 
Indispensable herramienta de trabajos de PAO. 
Compatible con PC y MAC. 2.998.Pts 
Una 
auténtica obra maestra del erotismo mundial. 

Sólo para expertos. Este CD contiene una 

colección de fotografías eróticas firmadas 

porel mejorfotógrafo mundial enestecampo, 

Jean Rougeron. Usted, que seguramente ha 

visto su obra en PlayBoy, 

Penthouse Mayfair,etc.. ahora puede obtener su última creación 
en CD-ROM. Realizado en formato Kodak. Compatible PC, 
MAC y CD-L 2.995.-Pts. 


Considerado por los expertos como el 
mejorCD-ROM de Shareware pa Dos y 
Windows del mercado.Más de 4.300 
novedades detodoel mundo. Contiene juegos, 
utilidades multimedia, burótica, educativos, 
fuentes ATM y TT, utilidades para OS/?, desprotectores y mucho 
más... 2.995.Pts, 
MS] 


» 
Ll 


Estrictamente 

| reservado a mayores de 18 años. Un CD- 
ROM muy caliente. Pieza indispensable para 
los amantes de las sensaciones fuertes 

¡ XXX Conanimaciones, imágenes GIF. juegos 
para adulto y hasta un simulador de sexo. 


'Complementoideal parael profesional de PAO. 
Contiene cientos de fuentes True Type y ATM para windows. 
Ustedencontrará los más raros: Thai, Cyrillic, Electronic, Fraction. 
Greek, Hebrew, ctc... Utilizable directamente u partir de CD- 
ROM. 100% complatible con windows. 2.995.-Pts. 
Contiene una colección de más de uncentenar 

de nuevos efectos sonoros profesionales en formato WAY para 
windows, Libres de derechos. Son compatibles con la mayoría de 
tarjeta de sonido, 2.995.-Pts. 

Imprescindible herramienta para los profesionales 
delas artes gráficas. MáS de 6000 clip art en formatos PCX / TIFF. 
Clasificados por materias 2.995.-Pts. 


Estos programas para adultos están reservados únicamente para 
mayores de eda ( 18 años ). Cada Programa contiene un menú en 
castellano para mejor instalación y utilizaciónaa dimensión de 
los programas varía entre 1 a 7 disketes. 
Pexprimera vezn españa un salva portals rico. 
100% compatible con Windows. 60 patallas difisertes, imágenes perfectas, 
función passa, permite inch us fos. Prograra completo 1.850-Pts 
Las estrellas del pomo adan desu pantalla, No 
se pra esta divertida ula 100% compatible con Windows, 70 pantallas 
diferentes, 15 efectos species Programa completo 2150-Pis 
Unlibrekctrónicomulimedinquele. 
pervitirá descubrir numerosas técnicas que lo convertirán en un experto en la 
atera 1850-PAs. 
¡Una cra ruestr para Jos amantes de grandes. 
Macas delas imágenes le sorprenderán. 650-Ps. 
Irágenesinécits de bellezas ocres en plena acción. Un 
regalo puras ojos! 950. Pis. 


Irrágenes de bellas rias jugando con juguetes dedos 
Jostamaños 950-Pos. 


nágenes Hard de mujeres vicios. 950-Pis. 
Imágenesde travestis muy atrevidas. 650-Pts. 
Iágenesdehombressinpuderparamrtcodo. (50 Po. 
Imágenes Hard -2F1H02H1F 650-Pts 
- Imágenes de porjas muy osados 950 Pts. 
-Iágenes hard muy ran. 650Pis 
Imágenes hd de placeres solitos. 650-Pas 
PomoX de Japon. 650.-Pts. 


-Inágenes muy dns. 950-Pts. 
Más de 1SOimágenes muy hard queleasombrarán. 


Menú de facil manejo. 2995-Puu. MYfeta LIM Pa 
Contiene 150 magnificas fotos .TIF (24 Seleción de animacionesX_950.Pts 
bit) de calidad profesional y exentas de derechos de autor. Ideal - Antología de sexo oral. 950.-Pts. 
para PAO, multimédia, publicidad . Ustedpodrá utlizar libremente - 150 imágenes - LAS0.-Pts. 
estas imágenes sin tener que pagar ningún derecho. 2.995.pts. E ao 
Tono y 195 Cupón de Pedido TAOSEESTAs 


Enviar rellenado ac 


Ref. de CD-ROM N* 


Fax: 93.896 3984 


EDIMESTRE MULTIMEDIA, C/Pep ventura 55 - 08810 Sant Pere de Ribes (BCN) 
Sí, de acuerdo con sus garantías dese que me envien 


Ref.de NOVEDADES: 


BL um lector 
CO-ROM 
compamble 9020 
1507 para “los 
COROM. torera 
denon puna 
SVGA pare les 
ágora 


Adjunto mi pago: — Cheque bancáño 
IVisalMastercard N*- 


Certifico que tengo 18 años o más. 


Nombre: 


a Y 8 ad 18 8 UC E TA 


OBLIGATORIO para todos los pedidos que contengan títulos de adultos 


Deseo pagar mi pedido contrarreembolso añadir 400 -pts. 


Total pedido: A Pus, 
400 Pis 


Gastos de envío 


Deseo que mi pedido sea tratado con prioridad (Adjunto 200Pts.) 2. 


Total: Pts 


Firma 


Apellidos. 


Dirección: 


Telf. 


Cod Postal: Ciudad: 


Prov. 


lena sin previo aviso 


* En casode reembolso no se devolverá los gastos de envío no serán devueltos EDIMESTRE se reserva el derecho de cancelar esta 


COEL 1995 


Pixel a pixel 


Les remito la presente carta para 
saber qué ha sucedido con unas 
pantallas que mandé para el con- 
curso Pixel a Pixel. El paquete 
fue mandado certificado y urgen- 
te con fecha de 13 de Febrero de 
1995. No pretendo pedir el pre- 
mio, pues eso es cosa que compe 

te a ustedes, pero sí al menos la 
publicación en el CD-ROM del 
mes siguiente al concurso, tal y 
como ustedes prometen en la re- 
vista. Y hasta ahora no ha apare- 
cido ninguna. 


David Ramos Corchado 


Lo que ha sucedido es que tus 
imágenes no han sido premiadas. 
En las bases del concurso perma- 
nente de diseño e ilustración Pi- 
xel a Pixel especifica que “una 
selección de los trabajos recibi 
dos será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista”. Fíjate 
bien en la frase se dic 
lección”. 

Probablemente a ti tus pantallas 
te parecerán fantásticas pero 
nuestro jurado no las ha seleccio- 
nado. Eso no quiere decir que 
fueran malas, sino que debes se- 
guir esforzándote un poco más. 
Tal vez en el próximo envío con- 
sigas no sólo aparecer en el CD- 
ROM, sino incluso uno de los 
premios. ¡Ánimo! 


Sugerencias 


Para empezar quiero deciros 
que, entre las revistas de PC que 
traen un CD-ROM, la vuestra es 
la mejor que conozco aunque hay 
meses que me parece algo “cu- 
por lo que voy a haceros 
una serie de sugerencias: 


1. Me parece bien que publiquéis 
niveles para los juegos tipo «Do- 
om», pero agradecería que dichos 
niveles tuvieran más “chicha”. 

2. Todos los trucos y cargadores 
publicados deberían estar en el 
CD-ROM. 

3. Deberíais publicar versiones 
actualizadas de controladores de 
CD-ROM, SVGA, impresoras... 
4. Absolutamente todo el share- 


16 Permanía 


Cartas 
al Director 


ware de Apogee debería publi- 
carse en el CD-ROM. Os habéis 
saltado «Duke Nukem 3D». 

5. Los juegos descatalogados 
que se distribuyen por ejemplo 
en Teleline a coste de llamada 
bien podrían aparecer en el CD- 
ROM. 

6. Debería existir un especial 
emuladores de todo tipo. 

7. Buenos programas de comuni- 
caciones para acceder a Internet, 
Compuserve e Ibertex a una ve- 
locidad aceptable. 

8. Que en los CD incluyérais pis- 
tas de audio con canciones inédi- 
tas de Nirvana, Offspring, Queen 
o ACIDC. 


Cartas al Director es un fo- 
ro en el que tiene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores. Por supuesto sea 
buena o mala. Aceptamos 
críticas y aquí las podréis 
ver. Para participar en la 
sección os rogamos que 
nos envíes tus cartas a la 
siguiente dirección: 
CARTAS AL DIRECTOR 
REVISTA PCMANÍA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4, 
28700 SAN SEBASTIÁN 
DE LOS REYES (MADRID) 


O bien, que las enviéis por 


FAX al número: 
(91) 654 75 58 


En la carta debe Ir clara- 
mente especificado el 
nombre del autor y el nú- 
mero de su DNI. PCmanía 
se reserva el derecho a 
extractar el contenido del 
texto. No se devolverán 
los originales ni se man- 
tendrá correspondencia 
en referencia a ellos. La 
revista no se hace respon- 
sable de las opiniones ver- 
tidas por los autores de 
las cartas. 


9. Concursos con sorteos de jue- 
gos y hardware. 


Francisco Javier Muñoz 
Martínez 


¿Cutre? ¡Hombre!, es cierto que 
hay meses que llevamos cosas 
más interesantes que Otros, pero 
es que ya se sabe a quien le inte- 
resa el diseño gráfico no le intere- 
san los programas de música, y al 
revés. De cualquier modo, siem- 
pre procuramos que la revista 
guste a todos mes tras mes pero... 
y ahora vamos a contestar a tus 
sugerencias. 

Lo de tener más “chicha” de- 
pende mucho de lo que hagáis los 
lectores, ¿no hemos publicado 
editores para esos juegos?, ¿a qué 
esperas para mandarnos tu obra 
maestra? En PCmanía no se pu- 
blican cargadores, y los trucos 
que modifican los ficheros de los 
juegos no pueden publicarse, 
¿Acaso quieres que publiquemos 
el código de un programa comer- 
cial?, ¿quieres vernos a todos en 
la cárcel? No creo. 

En lo referente a lo de los con- 
troladores es posible que tengas 
una agradable sorpresa dentro de 
muy poco. Para que un programa 
aparezca en el CD-ROM se nece- 
sita el consentimiento de los dis- 
tribuidores. Por cierto, ¿conoces 
tú una versión shareware de «Du- 
ke Nukem 3D»? Que nosotros se- 
pamos no existe todavía. Los jue- 
gos descatalogados son eso, 
descatalogados y en muchas oca- 
siones no merecen la pena. Pero 
también los hay muy buenos y en 
nuestro servicio Hobbytex los 
puedes encontrar. 

Ya hemos publicado emulado- 
res de Atari, Spectrum, Commo- 
dore... También hemos publicado 
buenos programas de comunica- 
ciones pero te diremos una cosa 
que has de tener en cuenta, la ve- 
locidad de acceso no depende del 
software sino del hardware. 

PCmanía es sobre todo una re- 
vista de ocio informático, si es 
que se me permite la expresión, y 
concretamente de PC, y que no- 
sotros sepamos ni Queen ni Nir- 
vana tienen nada que ver con los 


ordenadores. No queremos hacer- 
le la competencia a las revistas de 
música que son a las que les de- 
berías pedir que incluyesen CD 
Audio con los temas inéditos de 
tus grupos favoritos. 

El tema de los concursos es bas- 
tante complejo y depende de lle- 
gar a acuerdos con terceras partes 
que a veces no resultan. Pero te 
aseguramos que intentamos que 
todos los concursos que aparecen 
en la revista sean, principalmen- 
te, interesantes para vosotros los 
lectores. ¿Aclaradas todas tus 
cuestiones? 


Tres motivos 


Me dirijo a vosotros por tres mo- 
tivos. El primero es haceros una 
recomendación acerca del emba- 
laje de la revista ya que muy a 
menudo me encuentro con raya- 
jos en el CD. 

El segundo es pediros que in- 
cluyáis en la revista un apartado 
sobre el hardware y software del 
CD-1 de Philips, Y el tercero es 
felicitaros por ser la mejor revis- 
ta del mercado en la relación ca- 
lidad-precio. 


Daniel Giménez Simón 


Conocemos el problema del em- 
balaje pero es una cuestión de 
costos. ¿Quieres que sigamos 
siendo la revista con mejor rela- 
ción calidad-precio? Además tú 
mismo añades en la carta que 
esos “rayajos” no afectan a la lec- 
tura de tu CD. En cualquier caso 
nuestro servicio técnico te repon- 
drá con mucho gusto todos los 
CD-ROMs rayados que te puedan 
llegar con la revista. 

En lo referente a la segunda pe- 
tición, es una pena que no poda- 
mos hacerte caso porque... esto es 
una revista de PC y no de CD-1. 
Micromanía, otra de nuestras pu- 
blicaciones, te puede mantener 
informado sobre todo lo referente 
al CD-I de Philips. De cualquier 
forma parece que la multinacio- 
nal holandesa está diseñando una 
tarjeta que, añadida al PC, le con- 
vertiría en compatible con todo el 
software existente para CD-I. 
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mejores trucos para 


Windows 9 


(12 parte) 


Acompañando la salida en España de Windows 95 el día 
4 de Septiembre os ofrecemos la primera parte de una 
cuidada selección de trucos para utilizar que seguro, 
harán las delicias de vosotros, usuarios que os 
enfrentáis por primera vez ante este nuevo sistema 
operativo que tantas pasiones y odios está levantando. 


¡envenidos al mun- 

do de Windows 

95. A partir de aho- 

ra nada será igual 

(para bien o para 

mal). ¿Hasta dón- 
de queréis llegar? 

Todo a partir del menú Ini- 
cio. Pasen y vean... Así, a 
“bombo” y platillo el hombre 
más rico del mundo se gastó 
muchos miles de millones de 
pesetas en anunciar la salida 
de Windows 95. Nunca imagi- 
né que algún dia llegaría a dar- 
se la noticia en un telediario, 
como ocurrió el día 24 de agos 
to y que escuché a mediodía 
mientras almorzaba. No era 
posible, ni en mis vacaciones 
me había podido librar de Win- 
dows 95. ¿Por qué Windows 95 
sale en los telediarios? ¿Por 
qué 0S/2 es un sistema opera- 
tivo completamente de 32 bits? 
¿Es Windows 95 un sistema de 
32 bits? La respuesta a estas 
preguntas realmente importa: 
rá poco al usuario. Lo que sí 
importa y se sabe ya a ciencia 
cierta es que nadie se quedará 
sin su copia de Windows 95, 
que Windows 95 no es una in- 
novación tecnológica (los 32 
bits siempre existieron), que 
lo que importa es saber vender 
el producto, y por último, que 
el que mejor ha sabido vender- 
nos un sistema operativo de 32 
bits, es Bill Gates. 

Para que al cargar Windows 
95 en vuestro sistema podáis co- 
menzar a sacarle el máximo 
partido aquí os presento un con- 
junto de trucos y sugerencias, 
que pienso os serán muy útiles. 
Supongo que también os ale- 
grará tener los primeros pro- 
gramas y complementos share- 
ware y freeware diseñados para 
Windows 95 que existen en el 
mundo. En el CD-ROM encon- 
traréis esta selección de aplica- 
ciones de 32 bits. 

Y comencemos ya con esta 
primera entrega de los prime- 
ros trucos y recomendaciones 
personales de uso para Win- 
dows 95. 


Utilizar el botón 
derecho del ratón 
Hasta ahora el botón secunda. 
rio del ratón era prácticamen:- 
te desconocido en Windows. 
Con la llegada de las nuevas 
versiones de aplicaciones de 
Microsoft, Word 6.0 y Excel 
5.0, el botón secundario co- 
menzó a dar sus frutos. Hoy, 
en Windows 95, es una utilidad 
que acelerará mucho nuestro 
trabajo con este entorno. 

Siempre que pulsemos el bo- 
tón secundario sobre cual 
quier elemento de Windows 95 
obtendremos una respuesta, 
que por lo general se dará con 
la aparición de un menú emer- 
gente (pop-up para los anglosa- 
jones) al que se le da el nom- 
bre de “menú de contexto”. ¿Y 
por qué de contexto? Pues 
simplemente porque su conte- 
nido irá variando dependiendo 
del elemento sobre el cuál apa- 
rezca. 

Por ejemplo, si hacemos clic 
con el botón secundario sobre 
una carpeta obtendremos en 
pantalla el menú de contexto 
que tenéis en la Figura 1. Co- 
mo podéis observar aparecen 
las operaciones más frecuen- 
tes que es posible realizar con 
dicho objeto, como por ejem- 
plo, abrir, copiar, eliminar, 
buscar..., cambiar nombre, et 
cétera. 

Si activáis el menú de contex 
to de vuestra unidad A: veréis 
cómo cambian estas opciones. 
Podéis comprobarlo en la Fi- 
gura 2. Aparecen opciones es- 
pecíficas como Formatear y 
Copiar disco. Y como veis el 
acceso a todas las operaciones 
habituales se hace de una for- 
ma más intuitiva y sobre todo 
más rápida. 


Al igual que sus antecesores, 
Windows 95 permite asociar 
extensiones de archivos para 
su utilización con una aplica- 
ción especifica. Por ejemplo, 


un archivo de extensión BMP 
se abrirá automáticamente 
con la aplicación Paint al ha- 
cer doble clic sobre él. Esto es 
asi porque la extensión BMP 
está asociada al programa 
Paint, 

Vamos a hacer un ejemplo, 
En muchos CD-ROMs apare- 
cen archivos llamados Fl 
LES.BBS. Estos archivos con- 
tienen toda la información que 
hay en un directorio, tanto ar- 
chivos como descripciones de 
estos archivos. Estos Fl 
LES.BBS se utilizan como in- 
dices en algunos sistemas de 
boletines electrónicos (BBS). 
Estos archivos tienen un for- 
mato de texto ASCII, por lo 
que podemos asociarlos a un 
programa para ver su conteni- 
do rápidamente. Por ejemplo, 
la asociación puede realizarse 
con el programa Bloc de notas 
(NOTEPAD.EXE) que lee pe- 
queños archivos en formato 
ASCII. Para realizar la opera: 
ción de asociación tenéis que 
buscar primero un archivo de 
extensión BBS. Después ha- 
cer clic con el botón derecho 
del ratón. Y en el menú de 
contexto seleccionar la opción 
Abrir con... Aparecerá el cua- 
dro de diálogo de la Figura 3. 
En el recuadro Descripción 
de archivos poned por ejem- 
plo Archivos de directorio 
BBS. En la lista inferior selec- 
cionad el programa NOTE- 
PAD. Si en la lista no apare- 
ciera el programa que queráis 
que abra ese archivo haced 
clic en el botón Otros... Apa- 
recerá el cuadro de diálogo de 
Abrir en el que podréis buscar 
y especificar la aplicación a la 
que deseáis asociar esa exten- 
sión. Después de todo esto ha- 
ced clic en Aceptar. Aparecerá 
automáticamente la aplicación 
con el archivo cargado. A par- 
tir de ese momento cada vez 
que hagáis clic sobre un archi- 
vo BBS se cargará el Bloc de 
Notas y abrirá el archivo. Ob- 
servaréis que cambia el aspec- 
to del icono del archivo BBS. 


Añadir elementos 

al menú de contexto 
Muchos piensan (incluidos 
ciertos analistas americanos 
de prestigio) que con Win- 
dows 95 sólo se puede asociar 
auna extensión de archivo una 
sola aplicación. Los defensor: 
a ultranza del 0S/2 versus 
Windows 95 argumentan tam- 
bién esto, puesto que con 
08/2 se puede asociar una ex: 
tensión de archivo a vari 
aplicaciones. Pero veamos qué 
es lo cierto, Un caso que viene 
al pelo es el de los archivos 
BMP. Puede interesarnos 
abrir un archivo BMP con otra 
aplicación distinta a la que está 
asociada, en este caso Paint. 
Por ejemplo, podremos abrirla 
con PhotoShop. Para seleccio- 
nar qué aplicación queremos 
que abra los BMP utilizaremos 
el menú de contexto, que ya 
estamos viendo lo útil que re- 
sulta. La técnica consiste en 
añadir una nueva opción al me- 
nú de contexto asociado a los 
archivos BMP. Se hace de la 
siguiente forma: Hacer doble 
elic en el icono de una unidad 
de disco duro. En la ventana 
que aparece desplegar el me- 
nú Ver y seleccionar la opción 
Opciones... y en el cuadro de 
diálogo que aparece hacer clic 
en la solapa Tipos de archivo. 
El cuadro de diálogo queda tal 
y como aparece en la Figura 
4. En la lista del cuadro de diá- 
logo hay que seleccionar el 
elemento Imagen de mapa de 
bits, En el recuadro inferior se 
nos informa de que la exten- 
n BMP está asociada al pro- 
grama MSPAINT (Paint). Des- 
pués haced clic en el botón 
Editar... En el cuadro de diálo- 
go que aparece haced clic en 
el botón Nueva... Con esto va- 
mos a añadir una nueva acción 
al menú de contexto. Aparece- 
rá un nuevo cuadro de diálogo 
en el que en el recuadro Ac- 
ción podéis escribir, por ejen+ 
plo, “Abrir con PhotoShop”. 
En el recuadro inferior indicad 
la localización del programa 


s 


PhotoShop. El cuadro de diálo- 
go debe parecerse al de la Fi- 
gura 5. Haced clic en Aceptar. 
El cuadro de diálogo Editar ti 
po de archivo debe quedar co- 
mo el que se muestra en la Fi- 
gura 6. Cerrad entonces todos 
los cuadros de diálogo que han 
ido apareciendo. Si ahora ha- 
céis clic con el botón derecho 
sobre un archivo BMP apare- 
cerá en el menú de contexto la 
nueva opción que hemos aña 
dido, como se puede ver en la 
Figura 7. Seleccionando esta 
opción el archivo BMP se car- 
gará en PhotoShop. 

Esto confirma la tesis de que 
hay que demostrar, y mucho 
más saber, antes de hablar. 

Utilizando la misma técnica 
que acabo de explicar podéi 
crear una opción que descom- 
prima automáticamente los ar- 
's comprimidos ZIP, ARJ, 
LZH, Z, GZ, etc. Yo lo 
tengo hecho en mi sistema y la 
he llamado Descomprimir. La 
línea de comando sería algo 
parecido a: DICOMPRESIUN- 
ZIP.EXE. Para rematar bien la 
tarea, en la configuración del 
programa UNZIP.EXE debe: 
mos especificar que la ejecu: 
ción sea minimizada y que se 
cierre la ventana después de 
terminar el proceso. 


Crear 

accesos directos 
Otro de los nuevos elementos 
de Windows 95 son los enlaces 
directos. Para los usuarios de 
0S/2 les será más familiar el 
nombre de “sombra” y para los 
de Unix “links”. Los accesos 
directos son elementos que ha 
cen referencia a un archivo o 
directorio. Así, por ejemplo, 
podemos tener un acceso di 
recto a un programa en un di- 
rectorio y el programa en cues- 
tión estar grabado en otro 
directorio. En la Figura 8 po- 
déis ver un acceso directo al 
directorio PCMANIA de mi 
disco duro. Como observáis, el 
icono del acceso directo tiene 
en la esquina inferior izquier- 


da un cuadrado con una flecha. 
Si hacemos doble clic en el ico- 
no de acceso directo a PCMA- 
NIA se abrirá una ventana con 
el contenido de mi directorio 
PCMANIA, y de este modo no 
tendré que abrir la unidad en 
cuestión, buscar el directorio 
PCMANIA y después hacer 
doble clic sobre su icono para 
abrirlo. Cada acceso directo se 
graba en el disco como un ar: 
chivo y cada uno ocupa de 
unos 250 bytes a 1 Kb 

Para crear un acceso directo 
primero hay que localizar la 
carpeta o el archivo implicado. 
Si se trata de un programa eje- 
cutable bastará solamente con 
arrastrarlo al lugar donde que- 
réis crear el acceso directo. 
Uno de los lugares preferidos 
para crear accesos directos es 
el escritorio del que os daré 
cuenta en el siguiente truco, 
Así, por ejemplo, si arrastro el 
archivo PRADO.EXE al escri 
torio se creará automática- 
mente un icono llamado “Ac- 
so directo a PRADO,EXE” 
Si hago clic ahora sobre este 
icono se cargará el programa 
/elázquez» de Dinamic Mul 
timedia. Es algo tan cómodo 
como tener un botón en nues- 
tra mesa y que al pulsarlo nos 
trajeran el café, en lugar de te 
ner que levantarnos y prepa- 
rárnoslo nosotros. 

Si queréis crear un acceso di- 
recto a un documento o a una 
carpeta (directorio) el proceso 
cambia un poco. A la vez que 
arrastra el icono al lugar de 
destino, se debe pulsar simul- 
táneamente las teclas Control 
y Mayúsculas. Al soltar el bo- 
tón del ratón aparecerá el me- 
nú de contexto de la Figura 9. 
En este menú hay que selec- 
cionar la opción Crear iconos 
de acceso directo aqui, con lo 
que se creará el acceso direc- 
to al documento o carpeta. Pa- 
ra los que no son amigos de 
pulsar teclas existe un método 
más fácil. Consiste en arrastrar 
y soltar el icono pero utilizan- 
do el botón secundario del ra- 


Crear iconos de accero docto aquí 
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tón. Aparecerá el mismo menú 
de contexto que hemos visto 
en la Figura 9 en el que debe- 
r sleccionar igualmente la 
opción Crear iconos de acceso 
directo aquí. 


Si recordáis, el Escritorio en 
Windows 3.1x era más 
espacio inútil en el que única- 
mente cabía poner un gráfico 
de fondo. En este espacio ús 
camente aparecian los iconos 
de las aplicaciones minimizadas 
y el tan engorroso Administra- 
dor de Programas que siempre 
nos tapaba todo lo que nos inte- 
resaba. 


Pues bien, el concepto de es- 
critorio ha cambiado en Win- 
dows 95. Ahora se trata de un 
directorio más, en el que pode- 
mos grabar archivos, crear 
otros directorios y lo más inte- 
resante crear los ya citados Ac- 
cesos directos. 

La personalización del escri- 
torio es algo tan fundamental 
como tener ordenada nuestra 
mesa de trabajo convencional. 
Os voy a dar varios consejos 
para que personalicéis el escri- 
torio, al menos aceptadlos co- 
mo sugerencias. 


*Cread accesos directos a 
los directorios que más so- 
láis acceder. Por ejemplo, yo 
tengo el directorio PCMANIA 
donde grabo todos mis articu- 
los, y al cual, como podréis de- 
ducir, accedo con mucha fre- 
cuencia. Por eso tengo creado 
un acceso directo. 

*Cread accesos directos 
de vuestras unidades de 
disco. Seguro que accedéis 
constantemente a ellas. En lu- 
gar de abrir el icono Mi PC y 
después abrir la unidad cread 
accesos directos en el escrito- 
rio a todas las unidades de dis- 
co que tengáis y colocadlos en 
la parte inferior de la pantalla. 

*Poned la pantalla a la má- 
xima resolución que admita 
vuestro sistema. Hoy es raro 
que vuestro sistema no tenga 
una tarjeta de video con 1 Mb 
de memoria. Probad a poner 
una resolución de 1024 x 768 pi- 
xels con 16 6 256 colores. Si tra- 
bajáis con 640 x 480 todo apare- 
cerá gigantesco y no podréis 
tener muchos iconos en el e 
critorio. Esto lo conseguiréis 
haciendo clic con el botón se- 
cundario del ratón en el escrito- 
rio. En el menú de contexto 
que aparece seleccionad la op- 
ción Propiedades y en el cuadro 
de diálogo haced clic en la sola- 
pa Configuración. Aparecerá lo 
que veis en la Figura 10. En el 
recuadro Área del escritorio 
desplazad el control hacia la de- 
recha hasta llegar al máximo. 
En mi sistema puedo llegar has- 
ta 1280 x 1024 pixels. Cuanto 
mayor tengáis el escritorio más 
cosas os cabrán. 

*Si tenéis la certeza de que 
vuestro equipo admite una 
resolución concreta de panta- 
lla y el cuadro de diálogo no lo 
permite establecer, haced clic 
en el botón Tipo de monitor en 
el cuadro de diálogo de la Figu- 
ra 10 y en el siguiente cuadro 
haced clic en el botón Cambiar 
en el recuadro Tipo de monitor. 
En el siguiente cuadro de diálo- 
go haced clic en el botón Mos- 
trar todos los dispositivos y en 


'a de la izquierda seleccio: 
nad Tipos de monitor estándar. 
En la lista de la derecha selec- 
cionad entonces el modelo SV- 
GA que acepte la resolución 
que queráis, 640 x 480, 800 x 
600, 1024 x 768, 1280 x 1024 o 
1600 x 1200. Obtendréis el cua- 
dro de diálogo de la Figura 11. 

*Si al poner el escritorio a 
la máxima resolución las le- 
tras se ven muy pequeñas, 
probad a seleccionar Fuentes 
grandes en el recuadro Tama- 
ño de fuente en el mismo cua- 
dro de diálogo de la Figura 10. 
vuestro ordenador no 
tiene mucha memoria RAM 
(4 Mb) no pongáis un bit- 
map de fondo. Si tenéis 8 Mb 
o más podéis poner uno, pero 
que no sea de grandes dimen- 
is preferidos de los 
que vienen con Windows son 
el de Piedra arenisca y Nubes. 
Son agradables a la vi: 
'marean”, como por eje 
de Pata de Gallo o Es 
son de “juzgado de guardi; 
Procurad que sean de color 
claro y difusos, vuestra vista lo 
agradecerá. 

*Utilizad el escritorio co- 
mo almacén temporal. Co- 
piad archivos y carpetas a él y 
después buscad en el disco du- 
ro la localización donde los 
queréis grabar. Luego moved- 
sto os ahorrará tener 
abiertas simultáneamente un 
sinfin de ventanas. 

+A mi entender puede ser 
una buena ordenación del 
escritorio la siguiente; Como 
he comentado antes, los acce- 
s directos a las unidades de 
¡sco en la parte inferior y los 
accesos directos a directorios y 
documentos a la izquierda y ali- 
neados verticalmente, La pape- 
lera la colocaría en la parte in- 
ferior derecha y los directorios 
y archivos copiados temporal 
mente al escritorio en la parte 
superior derecha. Así, la parte 
central del escritorio la reser- 
vamos para trabajar con las 
aplicaciones. Como ejemplo de 
esta ordenación, que es la que 


yo tengo establecida en mi sis- 
tema, tenéis la Figura 12. 
*Con la opción Alinear 
iconos del menú de contex- 
to del escritorio conseguiréis 
que vuestros iconos del escri- 
torio queden perfectamente 
colocados. 


Personalizar 

el menú Inicio 

El menú Inicio es el buque in- 
signia de Windows 95. Es tan 
importante que incluso ha sido 
el lej£motiv de la campaña pu- 
blicitaria de Microsoft. Desde 
este botón se puede acceder a 
cualquier parte del sistema. Cla- 
ramente es la sustitución del 
tan odiado Administrador de 
programas. Sus elementos son 
archivos y carpetas que actúan 
como los antiguos grupos de 
programas. Su funcionamiento 
es más sencillo y nos libera de 
tener molestas ventanas en el 
escritorio. El modo de acceder 
alos elementos es en forma de 
cascada tal y como veis en la Fi- 
gura 13. Cada elemento que a 
su derecha tiene una flecha nos 
indica que a partir de él hay otro 
grupo de icono: 

Podemos personalizar el me- 
mú Inicio como queramos, aña- 
diéndole, cómo no, accesos di- 
rectos, Para mí es más cómodo 
erearme accesos directos a las 
aplicaciones que más utilizo en 
el menú linicio y en el primer 
nivel. Y prefiero tener todos los 
accesos directos a las aplicacio- 
nes en el escritorio. ¿Por qué? 
Pues porque imaginaos que es- 
táis ejecutando una aplicación a 
pantalla completa y queréis car- 
gar otra aplicación cuyo acceso 
directo está en el escritorio. 
Tendríais que minimizar la apli- 
cación. Esto no ocurre si llama- 
mos a la aplicación desde el 
menú Inicio que siempre está 
visible. 

Para añadir elementos al me- 
nú Inicio (al primer nivel) pri- 
mero creaos los accesos direc- 
tos a las aplicaciones en el 
escritorio y después movedlos 
al botón Inicio con la opera- 


ción de arrastrar y soltar. Des- 
pués haced clic sobre el botón 
Inicio. Veréis cómo se han aña- 
dido a la parte superior del me- 
nú, tal y como se puede ver en 
la Figura 14 

A diferencia con Windows 
3.1x, en Windows 95 se pueden 
crear grupos de programas 
dentro de otros grupos de pro- 
gramas. Por ejemplo, en el pri 
mer nivel del menú Inicio po- 
déis crearos otro subgrupo que 
contenga los accesos directos 
a las aplicaciones menos usua- 
procedimiento a seguir 
es el siguiente: Haced clic con 
el botón secundario del ratón 
sobre el botón Inicio y selec- 
cionad la opción Abrir. En la 
ventana que aparece cread una 
carpeta nueva (Archivo, Nue- 
vo, Carpeta) llamada por ejenr 
plo Aplicaciones y copiad en 
ella los accesos directos a las 
aplicaciones que queráis. Des- 
pués cerrad la ventana. Apare- 
cerá en el menú de Inicio una 
carpeta con una flecha en la de- 
recha. Al activar este elemento 
aparecerá el subgrupo de las 
aplicaciones menos usuales. 

Si el menú de Inicio “crece 
mucho” a lo alto existe una op- 
ción que os permitirá reducir 
su tamaño. Haced lo siguiente: 
Haced clic con el botón secun- 
dario del ratón sobre la Barra 
de tareas (en la parte inferior 
de la pantalla). Seleccionad la 
opción Propiedades y en el cua- 
dro de diálogo que aparece ac- 
tivad la casilla Mostrar iconos 
pequeños en el menú Inicio. 
Haced clic después en Aceptar. 
Desplegad ahora el menú Ini- 
cio, comprobaréis que ha redu- 
cido considerablemente su al- 
tura (ver Figura 15) 


Personalizar 

iconos Y, menús 

de s 95 
Personalizar el tamaño de los 
iconos y la tipografía de los 
menús de Windows hasta aho- 
ra era imposible para el usua- 
rio. Con Windows 95 se tiene 
control sobre estos elementos. 


Cuando tenemos un escrito- 
rio muy “poblado” puede ser- 
nos muy útil reducir el tamaño 
de los iconos que tenemos en 
él. Por defecto los iconos de 
Windows tienen unas dimen- 
siones de 32 x 32 pixels que se 
pueden reducir hasta un tama- 
no de 16 x 16. Para conseguir 
esto haced clic con el botón 
derecho del ratón en el escri 


torio y después en el cuadro 
de diálogo Propiedades selec- 
cionad la solapa Apariencia. 
ta Elemento seleccio- 


En la 
nad Icono. Podéis variar su ta- 
maño en el recuadro Tamaño, 
(ver Figura 16). Para conse 
guir un acabado perfecto debe- 
réis retocar también los valo- 
res de los elementos Espacio 
entre iconos (horizontal) y Es- 
pacio entre iconos (vertical). 
Para los que tengan que for- 
zar la vista en exceso pueden 
cambiar también el tamaño de 
los rótulos de los iconos y de 
los menús. Para cambiar el ta 
maño de la fuente de los ico- 
nos seleccionad en la lista Ele- 
mento el valor Icono. Para 
cambiar el tamaño del menú 
seleccionad en esta misma lis- 
ta Menú. En el recuadro Ta- 
maño situado a la derecha del 
recuadro Fuente se- 
leccionad el tamaño. 
Para comprobar el 
efecto antes de dar 
por válido el cambio, 
haced clic en el botón 
Aplicar. En la Figura 
17 podéis ver una 
configuración con 
fuentes para miopes. 


Iconos 

en la barra de 
tareas 

En la barra de tareas, 
además del botón Ini- 
cio, aparecen otros botones. 
Corresponden a las ventanas 
que tenemos abiertas en ese 


Figura 23 
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momento, independientemente 
de si se encuentran minimiza 
das, maximizadas o restaura- 
das, Si hacéis clic en cualquie 
ra de esos botones la aplicación 
0 ventana asociada a él aparece- 
rá en primer plano. Si los boto- 
nes son tantos que se tienen 
que reducir y no se ve bien el 
contenido completo, poned so- 
bre el botón en cuestión el cur: 
sor del ratón y aparecerá un re- 
cuadro adicional con el texto 
completo. Podéis ver esto en la 
Figura 18. 


Más sobre 

la barra de tareas 
Este nuevo elemento esconde 
ciertas propiedades que con- 
viene que conozcáis. 

La primera que hay que des- 
tacar es que se puede cambiar 
de lugar, Por defecto aparece 
en la parte inferior de la panta- 
Ma, pero la podéis colocar en 
cualquiera de los cuatro lados 
de la pantalla. Para conseguir: 
lo, nada más intuitivo como la 
operación de arrastrar y soltar 
este elemento. 

La segunda propiedad es que 
la barra de tareas puede cam- 
biar su tamaño. Si tenéis mu: 
chas ventanas abiertas a la vez 
aparecerán muchos botones 
en la barra de tareas llegando 
el momento en que alguno se 
“pierda” (no aparezca). Para 
solucionar este problema po- 
déis ampliar el tamaño de la 
barra de herramientas. El pro- 
cedimiento es idéntico al de 
cambiar el tamaño de una ven: 
tana. Si tenéis la barra de he- 
rramientas en la parte inferior 
de la pantalla poned el cursor 
del ratón en el borde superior 
de la barra. Entonces haced 
clic y estirad hacia arriba. Se 
habrá ampliado el espacio de la 
barra de herramientas. Si tra- 
bajáis con muchas aplicaciones 
y ventanas abiertas os reco- 
miendo que la ampliéis, pero 
sólo si tenéis el escritorio en 
una resolución de 1024 x 768 o 
superior, de otro modo os “co- 
merá” espacio vital. 


Si la barra de tareas os resul. 
ta molesta no podréis quitarla, 
pero si ocultarla. Con este mo- 
do de operación, la barra no 
aparece en pantalla. En el mo- 
mento en que llevéis el cursor 
del ratón hacia esa parte de la 
pantalla, la barra de tareas apa: 
recerá automáticamente. Una 
buena opción para los que ten 
gan un escritorio reducido o 
muy cargado. Para ocultar la 
barra de tareas haced clic con 
el botón secundario sobre la 
barra de tareas y en el menú 
de contexto seleccionad Pro- 
piedades... En el cuadro de diá 
logo que aparece (Figura 19) 
seleccionad la casilla Ocultar 
automáticamente y haced clic 
en Aceptar. 


Nuevos botones 
Aparte del cambio en el aspec- 
to de la ventanas y los menús 
desplegables que se aprecian a 
primera vista, en Windows 95 
podemos encontrar dos boto- 
nes nuevos en las ventanas y 
los cuadros de diálogo, que po- 
déis ver en la Figura 20. 

El primer botón ? sirve para 
pedir ayuda sobre un tema de- 
terminado. Hace una función 
similar a pulsar las teclas Ma- 
yúsculas-F1 de Windows 3.x, 
que aún sigue funcionando. Al 
pulsar este botón, el cursor 
aparece junto a un signo ?. Al 
hacer clic sobre un elemento 
del cuadro de diálogo se 0b- 
tendrá un recuadro con un tex- 
to de ayuda sobre ese elemen- 
to, como podéis ver en la 
Figura 21. 

El segundo botón es el mar- 
cado con una X. La función de 
este botón es cerrar la ventana 


ola aplicación rápidamente. La 
ventana se puede cerrar utili- 
zando los métodos ya conoci- 
dos, Alt-F4 y haciendo doble 
elic sobre el menú de control. 


Revisión 
del disco duro 
Muy importante para los usua- 
5 es el tema 
de la revisión del disco duro. 
No reviséis el disco si no es 
con la Utilidad Scandisk que 
viene con el propio Windows 
95. Windows 95 utiliza un sis 
tema de archivos diferente 
(VFAT) y utilidades como el 
Doctor Disco de las Utilidades 
Norton dan un diagnóstico 
erróneo de un disco con el con- 
tenido en perfecto estado, co- 
mo podéis observar en la Figu- 
ra 22. La reparación del disco 
con esta utilidad puede resul. 
tar fatal, con la consiguiente 
pérdida de datos y de los non» 
bres de archivos. Symantec 
prepara una versión actualiza: 
da de sus Utilidades Norton 
para Windows 95 que funcio- 
nan correctamente. 
Igualmente no intentéis utili: 
zar un desfragmentador de dis- 
co que no esté preparado espe- 
cialmente para Windows 95. 
Encontraréis el desfragmenta- 
dor de Windows 95 en la car- 
peta Herramientas del sistema 
bajo el icono Defragmentador 
de disco (aprovechando, a ver 
si Microsoft se entera y pone 
alguna vez DESfragmentador 
y no DEfragmentador, que no 
existe en castellano). 


rios de Windows 


Cursores animados, 
para portátiles 
y nuevos iconos 
Windows 95 tiene varias confi- 
guraciones de cursores para el 
ratón. Si abrís el panel de con: 
trol Mouse, hacéis clic en la so- 
lapa Punteros y desplegáis la 
lista Combinación veréis varias 
configuraciones (Figura 23). 
Para los que tengáis un esc 
torio con gran resolución po- 
déis optar por la configuración 
Estándar de Windows (gran- 


de) que amplía un poco el ta: 
maño de los cursores. Para los 
fanáticos de los entornos 3D 
también tienen la opción de 
Punteros 3D. 

Aquellos que queráis variar 
alguna de estas configuracio- 
nes o erearos la vuestra propia 
haced doble clic sobre el cur 
sor que desetis cambiar y en el 
cuadro de diálogo que aparece 
seleccionad el archivo del cur 
sor que queráis. Los de exten: 
sión CUR son estáticos y los 
ANI son cursores animados. 
Os recomiendo utilizar curso- 
res animados sólo en las opcio- 
nes Trabajando en segundo pla: 
no, Ocupado y No disponible. 

En el CD-ROM de la revista 
podréis encontrar cientos de 
animados para perso- 
indows 95. Se 
an dentro del dir 
SHAREWAR y en las carpetas 
154ANIS, BOB y CURSOR. 

Para los usuarios de portáti 
les he incluido una carpeta con 
varios cursores que mejoran la 
visibilidad en las pantallas 
LCD. En el mismo directorio 
SHAREWAR están en la carpe- 
ta LAPTOP. 

Para los fanáticos de los ico- 
ro CD he incluido 


para su uso con 

s 95. Están en la car 
peta ICON95 del directorio 
SHAREWAR. Para cambiar el 
icono únicamente tenéis que 
editar las propiedades del ob- 
jeto y en la solapa Acceso di- 
recto haced clic en el botón 
Cambiar icono... 


Si algo falla... 
(Control-Alt-Supr) 
Cuando Windows 95 se queda 
colgado, que ocurre algunas 
veces, es posible intentar recu- 
perar el estado normal del sis: 
tema. Si Windows 3.1x supuso 
un paso para intentar recupe 
rar el clásico “Error de Protec- 
ción General” (UAE, Unrecove- 
rable Application Error) 
permitiendo reintentar la ope: 
ración, que algunas veces fun- 


Figura 24 


cionaba, Windows 95 recupera 
la mayoria de las v 
factoriamente los errores que 
se producen, todo ello sin alte 
rar la ejecución de las dem 
aplicaciones, que incluso si 
guen funcionando a pesar de 
haber perdido el control total 
del sistema. 

Para intentar recuperar el 
control del 
acudir a las teclas mágicas 
Control-Alt-Supr que en Win: 
95 no suponen una reini 
ciación del sistema. Al pulsar 

clas aparece el cuadro 
de diálogo Cerrar programa, 
que aparece en la Figura 24. 
En este cuadro tenéis una lista 
de programas. Si en alguno en: 
contráis la etiqueta (no res 
ponde) seleccionadlo y haced 
elic en el botón Finalizar tarea. 
Si a pesar de esto no recupe: 
ráis el sistema volved a llamar 
a este cuadro de diálogo pero 
esta vez pulsad Cerrar s 
ma. Si el sistema no se cierra 
entonces pulsad dos veces 


istema podemos 


mad la de: 
gar y encender (y 
no perder nada). 
Y por este mes vamos a de- 
jarlo aquí. En la segunda parte 
veremos otros trucos muy in: 
teresantes, como por ejemplo, 
conectarse a Internet con Ac- 
ceso remoto, y recomendacio- 
nes para la ejecución de jue- 
gos, controladores DOS en 
Windows 95, todo sobre el 
arranque de Windows 95 
Mientras id practicando. Os 
espero el mes que vine. Y) 


José Domínguez Alconchel 


Todos los archivadores no son ¡quals. 
¡Miralo atentamente! 


Muchos fitran la inta de los Cd a 
les fundas de vinilo. No ocurre esto 
con CASELOGIC, que incorpora la 
tecnología del ProSleeve, un mate 
nal especial de polímero que evita 
las fitraciones de tinta y protege el 
CO. Y ademas 

+Bolsilos separados para los dis 
cose instrucciones. 

+Hendidura en el vinilo para acce- 
der facilmente al CO. 

+ Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los COs 

+ Garantia de por vida, como todos-* 
los productos de CASE LOGI(;- 


Para 


ARCHIVADORES DE CD-ROM 


p0r17 rr 


ORGANIZADORES DE DISKETTES 


IM Capacidad para 20 y 40 diskettes de 35" 
Ml bolsillos transparentes para faciltar la 
selección de los diskettes archivados 


PROTECTORES DE GEL 


MM Alfombriila y 
A protector ¡Todo 
expandido en uno! 
DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASE LOGIC O PARA ESPAÑA: 


[ENS y Botes] 
Marqués de Vilbrágima, 6. 28035 Madrid Tel. (91) 373 88 91 - Fa. (91) 373 89 91 


Presentamos la versión 3.0 de 


* Base de datos con los DA 
20 equipos de la ACB > 


* Estadísticas ACB: 
históricas y 
comparadas. 


* Liga Regular + Play 
Offs “95 

* Basket Manager: 
tácticas, fichajes y 
finanzas. 

* “Dinamic All 
Star”: enfréntate a 

Nuevas 
alas grandes Animaciones 
esárellas de USA 
y Europa. 

* Realidad Total: 
más de 1.200 
posiciones de 
animación, 5 
nuevos tipos 


de Mate, 
ganchos, 
bandejas, 
repetición a once para e 
de jugadas, A 


N PRO 
DINAMIC par CALA ve | 
diferentes alturas y rasgos fisicos MULTIMEDIA 
de los jugadores. 
* Ficha del jugador en la cancha 
Les 2) PRODUCTO 
* Estadísticas acumuladas de los JA LICENCIADO 
. . OFICIAL 
partidos simulados A 


— l 


£ Teléfono Distribuidores: (91)654 61 75 


PCBASKET: Realidad Total. 


Los 20 Equipos ACB 


a 


E 


BASKHNIA 
TAU 


las a S 
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Realidad Total 


Más de 1.500 animaciones para un control 
definitivo de la simulación 


Nuevas 
“t animaciones 


IA 


AA 
Si deseo recibir en el domicio que ls indio: (gostos de envio, 250 Pes 


Me ES 


 PCFitbol 40 (CDROM para PCIMS DOS") 2995 Pis 
3 PCFitbol 40 (Disquete para PCIMS DOS") 2995 Pus 
Artic moves (Disquete para PCIMS DOS”) 1.950 Pts 
¿3 PCBasker 3. (Disquete para PCIMS DOS") 2950 Pus. 
 PCCalcio (Disquete para PCIMS DOS'*), 2.500 Pes 
¿1 La Edad de Oro del Pop Español (CDROM para PC/Windows”") 4950 Pos 
(2 La Obra de Vetázquez (CD-ROM para PCIWindows'"* y MacWOS).._—4350 Pus 
3 CDBasier 96 (CD-ROM para PC/Windows"* y MacOS) 4950 Pus. 


FORMA DE PAGO 
1 Contra reembolso 11 pe cheque nominativo a HOBBY POST S.L 
Visa, tarjeta ni q Caduca 
Tivular. 
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Dinamic All Stars 


Enfréntate a las selecciones USA y Europa 


Liga Regular y Play Offs “95 


La Liga ACB al completo 


Basket Manager 
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EN E 
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A la venta en quioscos 
y tiendas de informática 


por sólo: 
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Apellidos 
Dirección 
Localidad cp 
Provincia Teléfono ( ) 


¿Ha solicitado alguno de nuestro productos anteriormente? SI 1 NO 


Rellena y envio hoy mismo este cupón o fotocopía «: 
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PCmanía 


El futuro de la infografía 
y la imagen sintética 
vuelven a darse cita 
como todos los años en 
el foro más importante 
del sector: Siggraph 95. 
Cambios innovadores en 
el software, avances 
fundamentales en el 
hardware y sobre todo la 
visión común del 
increíble horizonte hacia 
el que se encaminan las 
técnicas digitales en 
este final del siglo XX. 


Softimage estará muy pronto disponiible 
para entornos PC con Windows NT. 


Los efectos especiales para ei cine han 
sido una vez más los verdaderos 
protagonistas de Siggraph 95. 


j 


La nueva PAR de volcado a 
video aporta como novedad 
la utilización de bus PCI. 


Los Angeles 1995 

Para todos los profesionales y 
aficionados a la infografía y a 
las nuevas técnicas digitales, 
Siggraph ha sido y es siempre 
el punto de referencia obligado 
para conocer el estado del s 
tor, las innovaciones realizadas, 
los nuevos productos y la orien: 
tación futura. Durante el certa 
men de este año podemos des- 
tacar varios aspectos de gran 
importancia para los usuarios 


de ordenadores 
personales. Por un 
lado y como nota 
predominante, re- 
salta el notable au 
ge de los PCs como 
herramientas de cre- 
ación totalmente pro- 
fesionales, que ya 
empiezan a despren 
derse de los múltiples 
complejos a los que 
hasta ahora estaban 


sometidos por parte de las esta 
ciones de trabajo. A ello están 
contribuyendo enormemente los 
notables avances en la creación 
de software profesional para e: 
tas máquinas. que van aproxi 
mándose a gran velocidad a los 
míticos Alias o Softimage, apoya: 
dos en los nuevos complementos 
de hardware y librerías 3D para 
los nuevos sistemas operativos 
de 32 bits. Además de todo esto, 
destaca la imparable omnipre: 
sencia de todo aquello relaciona: 
do con Internet, webs y los nue 
vos entornos tridimensionales en 
tiempo real que comienzan a ex 
tenderse rápidamente, constitu 
yendo a todas luces el futuro de 
esta red de redes. 


Software 3D 
Hablar durante este año de soft- 
ware 3D es hablar fundamental 
mente de dos temas muy distintos. 
En primer lugar, la sorprendente 
fusión de dos gigantes de la info- 
grafía sobre estaciones de trabajo 
como son Wavefront Technolo- 
gies Inc., y Alias Research Inc. pa- 
ra unir sus recursos en la creación 
del próximo estándar en anima- 
ción y creación 3D, el denomina- 
do proyecto Maya. Esta unión, 
auspiciada y dirigida por Silicon 
Graphics, que se ha convertido en 
el propietario absoluto de la nueva 
compañía emergente, pretende no 
sólo hacer frente al prev 


bate al que será sometida 
por Microsoft y Softimage, 
compañía adquirida duran 
te el pasado año por el fa 
bricante de Windows para 
introducirse en el jugoso 


mercado del software de 
creación sintética, sino 
que además su meta con: 
siste en erigirse como li 
der indiscutible de las 
nuevas herramientas de 
creación multimedia. El 
mencionado proyecto 
Maya pretende dar un 
alto cuántico en las 
herramientas de crea 
ción digital para defi 
nir nuevos horizontes de expresi: 
vidad, representación gráfica, 
facilidad de manejo y potencia de 
cálculo, Se especula con sistemas 
de creación de actores sintéticos 


en tiempo real, entornos digitales 
hiperrealistas para aplicaciones 
en videojuegos y programas de 


TV, o incluso decorados cinema: 
tográficos, asi como la total desa 
parición de las barreras que has- 
ta ahora representaba la 
tecnología y el manejo del soft 
ware actual para los artistas tradi 
cionales o creativos tradicionales 
poco habituados al mundo de la 
infografía. De este modo se pre- 
tende, por ejemplo, que en poco 
tiempo los directores de cine 
puedan ser capaces de dirigir ca: 
si igual que hacen con los actores 
reales, a los nuevos actores sinté- 
ticos que pronto comenzarán a 
invadir las pantallas. 

Y la otra gran noticia referente 
al software 3D, en este ci 
los usuarios de ordenadores 
compatibles, sin duda ha sido la 
presentación de la nueva versión 
del conocido programa 3D Stu- 
dio. Los asistentes a Siggraph pu- 
dieron dar fe del increíble salto 
dado por el programa de Auto- 
desk. Y aunque las demostracio- 
nes que se hicieron no abarcaban 
la totalidad de aspectos y módu- 
los del programa, ya que éste aún 
se encuentra en fase de desarro- 
llo, se pudieron constatar las 
grandes diferencias en cuanto a 
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agilidad, facilidad de uso, poten: 
gráfica y velocidad de que 
dispondrá si lo comparamos con 
las versiones actualmente dispo 
nibles. Podemos adelantaros 
que para la fecha de su lanza: 
miento, que se prevé a lo largo 
del 96, existirán dos versiones 
de 3D Studio. Por un lado la ac 
lización para DOS del pro: 
grama actual, que pasará a lla- 
marse 3D Studio Classic, y por 
otra la nueva versión totalmente 
reprogr p el sistema 
operativo Windows NT denomi 
nada 3D Studio MAX. La verdad 
es que después de haber visto la 
nueva filosofía del progra 
único que se mantiene del 3 
Studio que hasta ahora hemos 


Aunque os parezca mentira, 
esta espectacular imagen está 
creada en su totalidad en un 
PC. Para su diseño se han 
usado AutoCAD y Lightscape, 
un avanzado programa de 
rendering que emplemiécnicas 
de radiosiity, 
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El software creado específicamente para PC, como este programa 
llamado Worid Builder de la compañía Animatek, está avanzando 
espectacuiarmente en cuanto a calidad y prestaciones. 


nuevas caracteristicas, podemos 
decir que desaparecen los dife 

rentes módulos de que constaba 
el programa, que podemos ma 
nipular objetos en tiempo real 


con sombre 

un entorno mucho más amiga: 
ble, y por cierto bastante similar 
al ofrecido por 

ce, que de set 


rie de módulos externo: 
el denominado Biped, para la re- 
alización de animaciónes huma- 
nas y deformaciones de la piel 
producidas por la anima 
un apartado para la creación y 
tratamiento de luces y efectos 


la inclusión y total 

ción del sonido con la anima- 
ción, Una vez visto el programa, 
que ya comienz ercarse a 


o Soimage, la 
mayoria de los no pu: 
dimos por menos que exclamar 
era hora! ante el impre 
ante a 


mentando el 
Otra interesante noticia que 
podemos en cuanto a 


programas de infogra 


la cual incluye ahora un 
render en tiempo real de objetos 
sólidos que pueden ser total- 
mente manipulados, como antes 
mallas alám- 
ión de ope: 
en 3D, o los nota- 
bles avances experimentados en 
velocidad y calidad de render, 


la compañía Ray Dre- 
am Inc., autora del programa 
«Ray Dream Designer» va a co- 
menzar a posicionarse en el nue- 
vo panorama del software 3D. 
Sus armas para ello co, 
un suite de productos, «Ray 
Dream Designer V4», «Ray Dre- 
am Animator», «Dream Mo- 
dels» y «Extension Portfolio», 
denominada “Ray Dream Stu- 
dio” que se comercializará a un 
precio global de unas 65.000 pts. 
La joya principal es sin duda 
«Ray Dream Designer», un pro- 
grama de modelado y render 
«con versiones para Windows 95, 
3.1 y NT que posee interesantes 
características como son la ca- 
pacidad de «Painting 3D», o sea 
dibujar tal y como hacemos en 
«Photoshop» pero sobre un ob- 
jeto 3D en tiempo real, editor de 
Shaders, Cinemáticas inversas 
avanzadas, modelado spline, 
Ray tracing y un largo etc. Ínclu- 
so una compañía como MA- 


Siggraph 95 


Siggraph es un compendio multidisciplinar de todo 
aquello relacionado con la infografía y las técnicas 
multimedia. Se celebra anualmente en EE. UL, en 
distintos escenarios del país en cada ocasión. Esta 
vez volvíamos de nuevo la ciudad de Los Ángeles, 
en el estado costero de California. al igual que en 
la edición de 1992. Sin duda un lugar muy próximo 
a todo aquello que Siggraph representa, debido a la 
convergencia que aquí se da entre Hollywood y 
Sillicon Valley. 

Siggraph es un punto de reunión que goza de un 
gran arraigo en la comunidad gráfica de la 
informática, remontándose sus comienzos al lejano 
año de 1973. Aquí se dan cabida desde proyecciones de los últimos vídeos realizados mediante 
ordenador a lo largo de los últimos doce meses, a las exposiciones de fabricantes y vendedores 
de productos o los múltiples cursos y conferencias relacionadas con la infografía, entre otros 
temas. 

Por ejemplo, si echamos un vistazo a la cartelera de cursos y conferencias encontraremos muy 
diversos temas con contenidos para todo tipo de públicos. Desde algunos más accesibles como 
“Uso de herramientas 3D para navegar en Web” o “Guía práctica para la grabación de vídeo 
animación desde ordenador” a otros más avanzados y aptos sólo para expertos como por ejemplo 
*Técnicas de animación, modelado y texturización algorítmica” o “Procedimientos dinámicos para 
humanos sintéticos en tiempo real”. 

Este año a diferencia de otros, los cursos se hallaban más condensados y con unos contenidos 
más acordes con las necesidades de los asistentes, lo cual era de agradecer debido 
fundamentalmente a la escasez de tiempo de que se dispone para acudir a todos los eventos que 
puedan interesarnos. 

Además de los cursos y conferencias, existe una exposición permanente sobre los últimos 
desarrollos y creaciones de empresas y asociaciones de todo el mundo relacionadas con la 
infografía y sus derivaciones, denominada Interactive Communities. Este área contiene todo tipo 
de aplicaciones de indole más o menos práctica. Es posible encontrar desde desarrollos en CD- 
ROM que ilustran la vida de los microbios y su hábitat, para centros educacionales y 
universidades, hasta sistemas de simulación virtual de visión infrarroja para el ejército 
norteamericano a través de cascos de visión estereoscópica. 

Un conglomerado de aplicaciones y equipamientos tan dispares puede parecer un tanto extraño 
encontrarlo bajo un mismo techo, aunque la gran virtud de Siggraph reside precisamente en esa 
capacidad de unión. o cruce de caminos, entre disciplinas muchas veces totalmente opuestas. 


CROMEDIA, ampliamente co- 
nocida por todos aquellos que 
estén relacionados con el mun- 
do de creación multime: 


con operaciones booleanas, edi- 
ción de todos los componentes 
de la escena a lo largo de una 


mo los conocidos Director, Aut- 
horware o Freehand, por lo que 
dispondrá de salida y entrada de 


anunciado la pronta disponibili- 
dad de un nuevo software 3D 
destinado a sustituir a su cono- 
cido Macromodel con Render- 
man. Este nuevo programa cu- 
yas dos versiones se denominan 
EXTREME 3D y EXTREME FX, 
pretende competir sin comple- 
jos con cualquiera de los paque- 
tes existentes sobre PC y MAC 
hasta el momento y entre las vir- 
tudes de las que hace gala para 
esta dura batalla se encuentra el 
modelado Spline de objetos 3D 


ha animación, incluyendo los mate- 


riales o las operaciones de de- 
formación de objetos, uso de los 
conocidos Shaders de Render- 
man para definir las propiedades 
visuales de los objetos, capaci- 
dad de distribución de render 
sobre múltiples máquinas, inclu- 
sión de herramientas de post- 
producción para realizar compo- 
siciones y ediciones, etc, etc. 
Además se pretende que el nue- 
vo programa se integre perfecta- 
mente en la serie de productos 
de creación de la compañía, co- 


ficheros MXF (Macromedia Ex- 
change Format) para agilizar el 
flujo de datos entre ellos. 


Nuevas máquinas 

El terreno del hardware no ha 
destacado tanto este año en 
aportaciones como ha podido 
suceder con el software. A nivel 
general cabe destacar el lanza- 
miento por parte de Silicon 
Graphics de una nueva estación 
de la serie Indigo 2, denomina- 
da IMPACT, que se sitúa como 
el equipo de sobremesa más po- 
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El programa 3D Studio continúa siendo el 
número uno del software para PC y cada 

vez son más los anuncios y películas que 
lo utilizan para crear todo tipo de efectos. 


Rumores 


Como habéis podido ver en estas páginas el mercado del 
software 3D para PC está adquiriendo una inusitada demanda y 
suscitando un gran apetito por parte de todo tipo de compañías, 
por lo que pocas de ellas están dispuestas a dejarse apartar de 
él. Probablemente os habrá extrañado a aquellos que seguís 
habitualmente esta sección que no hayamos ni siquiera 
mencionado a Crystal Graphics, autora del, en otro tiempo, 
todopoderoso Topas Animator. Ello es debido a que en esta 
ocasión no ha presentado ninguna novedad respecto a la 
versión 5.1 de Topas, aunque corren rumores de que se está 
replanteando toda su estrategia comercial en vista de los 
fracasos cosechados en los últimos tiempos y se rumorea que 
para ello prepara una versión Windows NT de Topas 
completamente remodelada y preparada para volver a 


tente que existe en la actualidad. 
Pretende llenar el hueco exis 


manos pequeños Indy y versio- 
nes inferiores de Indigo 2, que 
ven poco a poco cómo los nue- 
vos equipos PC les van ganando 
terreno inevitablemente 

El IMPACT ha multiplicado 
entre 3 y 100 veces, según el ti- 
po de operación que se estime, 
la capacidad de visualización tri- 
dimensional de la que hasta aho- 
ra era la máquina de sobremesa 


Las nuevas tarjetas 3D, como ésta de S-MOS. permitirán cada vez más 
acercar las prestaciones gráficas de nuestros ordenadores a las de las 
estaciones de trabajo de gama profeslonal. 


posicionarse en lo más alto del escalafón. Esperemos a ver si 
con suerte nos sorprenden. 

Tampoco creáis que nos olvidamos de Microsoft y su flamante 
Softimage, pero lo cierto es que aún no hemos podido ver, ni oir, 
nada del gran proyecto de conversión a NT de este conocido 
Software de SG, ya que todo lo relacionado con ello parece ser 
alto secreto. En cualquier caso, no os preocupéis porque sin 
duda os mantendremos informados inmediatamente de 
cualquier noticia que pudiera llegamos al respecto. 

Como apunte al margen diremos que Microsoft pretende sacar 
a finales de año su primer producto 3D, aunque jojo! esta vez 
orientado al público infantil. El invento en cuestión se llamará 
«3D MovieMaker- y pretende facilitar enormemente la creación 
de imágenes y animaciones sintéticas, según una serie de 
objetos, cámaras y luces predeterminados con los que 
podremos preparar nuestra propia película. 


ellas de diferentes tipos de pro- 
cesadores, desde el conocido 
MIPS R4400 a 200MHZ hasta el 
nuevo R8000 a 75MHZ. este últi 
mo en la gama Power Indigo 2 
Maximum IMPACT. 

ara ordenadores compatibles, 
las mayores novedades en cuan- 
to a hardware vienen de la mano 


compañía Truevis 
zada en tarjetas gráficas y 
mebuffers de alto nivel presen- 
taba las nuevas TARGA 2000 
con bus PCI. Recordemos que 


de mayor potencia de SG, el In- 
digo 2 Extreme. De hecho el 
IMPACT, aun en sus versiones 
más limitadas, dispone de trata- 
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miento de texturas sobre la es- 
cena en tiempo real absoluto, 
go que hasta ahora sólo estaba 
disponible en los costosos equi- 


pos de la serie Onix. Su precio 
en EE. UU. está entre los 35.000 
y 60.000 dólares según versión, 
disponiendo según cada una de 


esta serie de tarjetas, que dispo- 
nen de una memoria mínima de 
20 Mb, permiten el volcado de 
video en calidad Broadcast des- 


de el disco duro en tiempo real 
en resoluciones de hasta 768 x 
576 pixels a 50 campos por se- 
gundo en formatos PAL. La ven 
taja de las nuevas TARGA con 
bus PCI radica pricipalmente en 
una mayor velocidad de transfe- 
rencia de datos, lo cual permite 
un menor ratio de compresión 
del video digital y por tanto una 
mayor calidad, capacidad Plug 
8: Play con Windows 95 y la po- 
sibilidad de salida y entrada de 
video en componentes analógi 
cos con un nuevo módulo opcio: 
nal que se acopla a la TARGA 
2000 PCI 

Continuando con el hardware 
de volcado de video en tiempo re 
al deberemos hablar también del 
conocido PAR de la compañía Di 
gital Processing Systems Inc. que 
ha sufrido una increíble remode- 
lación, Su nuevo nombre pasa a 
ser DPS Perception Video Reco- 
der convirtiéndose en una placa 
con bus PCI con un controlador 
SCSI-2 integrado y una codifica 
ción de vídeo de 10 bits en nor 
mativa CCIR 601 4:2:2. Dispone 
de salidas en componentes analó- 
gicos, Svideo y video compuesto 
y es capaz de trabajar con hasta 7 
discos duros SCSE2 conectados a 
ela. Una de sus mayores noveda- 
des es su nuevo software para 
Windows NT, un sistema operati- 
vo altamente recomendado para 
su uso con Perception, aunque si 


el usuario así lo desea, también 
se puede suministrar la versión 
para Windows 3.1 del software de 


control. Si además deseamos cap- 
turar video en tiempo real o aña- 
dir sonido sincronizado con nues- 
tras animaciones, deberemos 
añadir nuevas placas que cun 
plan estas funciones 

También comienzan a impo- 
nerse las muevas placas de ace- 
leración de gráficos tridimen- 
sionales. Varias companías 
como Fujitsu o Seiko presenta- 
ban sús últimos productos en 
este novedoso campo que ya se 
extiende entr- los usuarios de 
ordenadores compatibles. La 
primera de estas compañías dis- 
ponía de la placa Sapphire, de la 


cual existen varias versiones, 
reuniendo en un mismo hard- 
ware capacidades gráficas de 
hasta 1600x 1200 y 32 bits de 
color con la capacidad de trata. 
miento de poligonos y vectores. 
Soporta la mayoría de las libre- 
gráficas y API estándar del 
ado, como OpenGL. Su 
precio rondará los 2.000 dólares 
en EE. UU 

También la compañía S- MOS 
presentaba su última tarjeta ace- 
leradora 3D para PC con varios 
soportes de librerías 3D como 
Open GL para Windows 95 o dri 
vers Intel 3DR. Las prestaciones 
de este hardware en cuanto a ve- 
locidad de representación 3 
sobre un equipo Pentium supe- 
ran los 300.000 polígonos por se- 
gundo, llegando incluso en cier 
tos casos hasa los 500.000 
pol/sec, acerc: 
nivel gráfico de algunas estacio- 
nes Silicon Graphics. 

Otras firmas muy conocidas por 
sus placas gráficas como S3, Tri- 
dent, Creative Labs o incluso Ya- 
maha han anunciado también sus 
nuevas tarjetas aceleradoras 3D. 
Por ejemplo, la versión que pre- 
para Trident dispone de un chip 
denominado T3D2000 capaz de 
dibujar unos 250.000 pol/s con 
sombreado Gouraud y soporta 
hasta 16 Mb de RAM para Z-Buf- 
fer y canales Alpha. La placa 
YGV611 de Yamaha, en cambio 
alcanza los 300.000pol1/s en modo 
Gouraud y unos 150.000pol/s si 
añadimos texturas a los poligo- 
nos, Creative prepara un serie de 
tarjetas basadas en el chip Glint 
300 SX de la empresa 3D Labs, 
uno de los más potentes y exten- 
didos en las nuevas placas acele- 
radoras. Todos estos productos 
tendrán un precio similar que ron- 
dara las 40.000 pesetas y se espe- 
ra que la mayor parte de ellos se 
encuentren disponibles a finales 
de año. 

En definitiva, son tantos los 
atractivos que Siggraph tiene 
para cualquier aficionado o pro- 
fesional de la infografía que es 
muy dificil condensarlos en 
unas cuantas páginas. Espera- 


El Electronic Theatre 


Uno de los acontecimientos más esperados en Siggraph junto 
con la exposición de nuevos productos es la proyección de los 
videos del año en el llamado Electronic Theatre, o teatro 
electrónico. Estos trabajos, realizados en lugares de todo el 
mundo a lo largo del año, son seleccionados por un jurado que 
escoge a aquellos que por una u otra razón destacan del 
resto, siendo recopilados en una proyección de cerca de dos 
horas de duración. 

Muchos de los elegidos son extractos de peliculas 
estrenadas o por estrenar que ilustran las últimas técnicas de 
efectos especiales realizadas por ordenador. Otros en cambio, 
son anuncios publicitarios creados mediante infografía, 
simulaciones virtuales o incluso visualizaciones científicas o 
académicas. Y aunque entre una selección tan notable como 
la de este año se hace difícil escoger unas cuantas piezas 
representativas de la muestra, vamos a intentar exponeros 
aquellos vídeos que más nos han llamado la atención, 


Specles 

Los efectos especiales de una película que se estrenará pronto en 
España. Una nueva mirada al tema de las invasiones extraterrestres 
en la que el diseño y creación del alienígena corre a cargo del suizo 
HR Giger, autor entre otras cosas de las criaturas de Alien 8 y Aliens. 
Para dar el mayor realismo a la animación de la criatura se diseñó un 
robot especifico controlado por varios actores cuyos movimientos y 
expresiones faciales eran enviados al modelo geométrico que los 
reproducía en tiempo real en el ordenador. 


Johny Mnemonic 

Adaptación cinematográfica de un relato corto de William Gibson, 
autor de Neuromante y La luz virtual, protagonizada por Keanu Reeves 
y cuyos efectos especiales, de gran calidad, han sido realizados 
integramente con 3D Studio. Ver para creer. 


Toy Story 

Sin duda unas de las mejores piezas del ET. Se trata de la largamente 
esperada película de Walt Disney y Pixar realizada integramente en 
3D. Aunque llevan 3 años trabajando en ella, por fin la han acabado y 
depués de ver un extracto de 10 minutos de la misma os podemos 
decir que la espera ha valido la pena. Vaya, que si la vale.... 


The End 

Un video creado para vencer y convencer. Parece que los chicos de 
Wavefront y Alias después de su unión y adquisición por SG 
necesitaban convencer al personal de lo que se traían entre manos 
con el proyecto Maya, así que decidieron hacer el que sin duda es el 
mejor vídeo 3D realizado por ordenador hasta la fecha. Movimientos y 
actores digitalizados, cabellos creados mediante sistemas de 
particulas, sincronización labial, Increíble morphing tridimensional, 
efectos especiales y un guión de lo más original. Esperemos que 
pronto lo podáis ver en Metrópolis. 


oportunidad de acudir a Sig- 
graph, no lo dudéis. 

Os aseguro que no os vais a 
arrepentir. + 


mos que las noticias que os he- 
mos traido, que además amplia- 
remos en próximos articulos, os 
hayan abierto suficientemente el 
apetito infográfico y que si algu- 


na vez tenéis la más mínima Roberto Potenciano Acebes 


El complemento ideal 


[Lo que Hay QuE TENER [4 12%] 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
30 Megas Espacio en Disco 40 Megas 
386/33 MHz CPU 486/66 Mhz 
SUGA Tajeta Gráfica SVGA Local Bus 
Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control Ratón 
ESPECIAL Requiere Windows 3.1 o supenor. 


Los paquetes integrados de programas de trabajo como 
«Microsoft Office», «Lotus Smartsuite» o «Novell 
PerfectOffice» se están convirtiendo en la mejor solución 
para aquellas personas que necesitan en su trabajo un 
procesador de textos, una hoja de cálculo, una base de 
datos y un programa de dibujo. Juntos constituyen una 
herramienta imprescindible para cualquiera, aunque por 
norma suelen ser insuficientes a la hora de realizar 
determinadas funciones. Para paliar dichas deficiencias 


Corel nos presenta este CD repleto de información adicional 


COMPAÑÍA Corel 


a instalación de «Corel CD Office 


TIPO Paquete integrado Companion» es bastante sencilla, 
CEDIDO POR Corel aunque tendremos que estar aten- 
tos a la hora de copiar archivos al 


PVP RECOMENDADO A Consultar 


disco duro. El conjunto de progra- 
mas que están en este CD ocu- 
parán un minimo de 30 Me- 
gabytes de nuestro disco 

duro, aunque si lo de- 
seamos podemos ins- 


diferencia entre 
ambos tipos es- 


tá, además de 
la cantidad de 
información 
que se copia, 
en la necesi- 
dad de tener 
insertado en 
la unidad de 
CD-ROM el 
CD o no y en 
la velocidad 
con la que se 
ejecutarán las 
aplicaciones. 
Mientras que con 
la instalación minima 
tendremos que dejar el 


que nos será de gran utilidad. 


CD dentro de la unidad todo el tiempo, con 
la óptima esto no es necesario salvo cuando 
queramos sacar algún tipo de información. 
como una fuente, un clipart, un sonido o ak 
gún ejemplo. Lógicamente, si copiamos la 
mayor parte de la información al disco duro 
la velocidad de proceso será mucho mayor. 

Una vez concluida la instalación seleccio- 
nada, en el escritorio tenemos un nuevo 
Grupo de Programas en el que están conte- 
nidas todas y cada una de las aplicaciones 
que reúne «Corel CD Office», dispuestos a 
ponerse en marcha. Todos menos uno, el 
«Corel Web Mosaic», que necesita ser ins- 
talado desde el icono correspondiente en 
una operación que dura escasos segundos y 
que si io, instalará Win325 en 
nuestro sistema si no lo tenemos ya. La ra- 
zón de que no se instale con el resto de los 
programas es que necesita 8 Megas de 
RAM para funcionar, y un modem. Por lo 
que habrá a quien no le interese de momen- 
to tenerlo en su sistema. Y después de esto 
ya podemos ejecutar cualquier programa y 
disfrutar con sus posibilidades. 


COREL FLOW 

«Corel Flow» es un programa sencillo de 
manejar y con amplias posibilidades para di- 
bujar rápidamente diagramas de todo tipo. 


Para ello no necesitare- 
mos ningún conoci- 
miento previo sobre 
cómo se maneja este 
tipo de programas, 
pues todo se realiza 
de una forma muy in- 
tuitiva. El propio progra- 
ma además incorpora unos 
dos mil objetos ya dibujados preparados pa- 
ra usar a nuestra conveniencia, agrupados 
en noventa librerías que corresponden a 
otras tantas categorías diferentes. Dichos 
símbolos podemos retocarlos a nuestro gus- 
to y hacerlos diferentes, e incluso podemos 
crear los nuestros propios, gracias a una se- 
rie de sencillas herramientas que el progra- 
ma incorpora. Y si estos dibujos no son de 
nuestro agrado siempre podremos cargar 
nuestras propias creaciones, pudiendo in- 
cluso cambiarlas de tamaño. 


COREL GALLERY 

Dentro de «Corel CD Office» se ha incluido 
cerca de 15.000 imágenes clipart, 500 tipos 
de fuentes True Type, 200 fotografías y 75 
ficheros de sonido. Para poder manejar esta 
gran cantidad de información disponemos 
de «Corel Gallery», un gestor gráfico de fi- 
cheros que nos ayuda a organizar y mani- 
pular tanto gráficos como sonidos, fuentes 
y videoclips. Y no sólo los que vienen en 
el CD, sino también los que 

podamos tener instalados 
en el disco duro. «Corel 
Gallery» soporta la 
mayor parte de los 
formatos existentes. 
Entre ellos podemos 
destacar: CDR, CMX, 
EPS, Al, WMF, TIF, 
BMP, PCX, TGA, JPG, 
GIF, CGM, DFX, PIF, PIC, DRW 

o WPG entre los gráficos; WAV, MID, AIF, 
VOC, SVX o SND entre los de sonido; TXT, 
CSV, DOC, SAM, RTF, WP, WS o XYWrite 
de texto; y fuentes TrueType y Adobe Type 
1 (PFB, PFM y AFM). Un amplio abanico de 
posibilidades que hace que cualquier usua- 
rio pueda organizar fácilmente sus docu- 
mentos. Una organización basada en álbu- 
mes y que podemos crear nosotros mismos, 
convirtiéndose en una herramienta impres- 
cindible, sobre todo al trabajar con un gran 
volumen de información. 


COREL CORRESPONDENDE 
LIBRARY 

Gracias a este programa tendremos a 
nuestra disposición más de 700 tipos de 
correspondencia que abarcan varios te- 


mas, desde los negocios en general hasta 
correo personal. Cada uno de estos tipos es- 
tá organizados en 21 categorías, incluyen- 
do Ventas y Marketing, Recursos Huma- 
nos, Amistad o Felicitaciones. La utilidad 
de este programa es mucha. Podemos con- 
sultar la base de datos que contiene los di- 
ferentes tipos de cartas para, una vez hecha 
nuestra elección, copiarla y pegarla en nues- 
tro procesador de textos, y editar las partes 
que lo necesiten, dándole el formato desea- 
do. Para movernos por los numerosos ejem- 
plos que incluye el programa podemos utili- 
zar dos método i 
avanzando por 1 
más cómodo, 
deu 


¡ene dado por la posibilidad 
lizar un comando de búsqueda con el 
que localizar el tipo de letra que deseemos. 


COREL BOOKCASE 
Dentro de un grupo de programas tan com- 
pleto como éste, no podía faltar una enciclo- 
pedia que nos proporcione en cualquier mo- 
mento cualquier referencia en poco tiempo. 
Ésta es una de las ventajas de las enciclope- 
dias electrónicas frente a las convencionales, 
además de que su media de 
vida es bastante superior 
y podemos buscar in- 
formación adicional de 
una forma rápida me- 
diante las conexiones 
de diferentes palabras, 
lo que se conoce como 
hipertexto. «Corel Book- 
case» está formado por 

“Webster's II New Riverside Dictionary”, 

“The Concise Columbia Electronic Ency- 

clopedia”, “The 1995 Information Please A- 

manac”, “The 1995 Information Please Busk 
ness Almanac” y “Simpson's Contemporary 
Quotations”, 

Entre todos ellos suman cerca de 60.000 
entradas de diccionario, 33.000 referencias 
enciclopédicas, 10.000 citas y miles de he- 
chos tanto deportivos como de negocios; 
«Corel Bookcase» es pues una fuente inago- 
table de información que podremos buscar 
a través de un indice, o mediante una utili- 
dad de búsqueda de todas aquellas referen- 
as que contengan el término propuesto. 


COREL FAX 
Si disponemos de un modem de clase 1 6 2 
podemos utilizar este programa de comuni- 
caciones que nos permitirá 
enviar y recibir faxes 
desde nuestro PC. 
Además esto lo pode- 
mos realizar de una 
forma bastante senci- 


9 
F 


es 5 


Éste es el grupo de programas del que 
dispondremos tras la instalación de «Corel CD 
Office- en nuestro ordenador. 


Gractas a «Corel Gallery» podremos tener 


perfectamente organizados nuestros cliparts, 
así como los ficheros de sonido. 


A 


«Corel Font-Master- es un potente gestor de 
fuentes, con el que tendremos un control total 
sobre los tipos de letra que tengamos Instalados. 


«Corel Capture- es bastante potente en cuanto 
que nos permite seleccionar la parte de la 
Imagen destino (fichero o Impresora). 
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lla, sin necesidad de tener en funcionamien- 
to el programa. Para ello desde el programa 
en el que nos encontremos sólo tenemos 
que elegir la opción de impresión y selec- 
cionar como impresora “CorelFAX on FAX- 
MODEN!', y posteriormente imprimir el do- 
cumento, momento en el que aparecerá una 
ventana para enviar el FAX. 

Del mismo modo podemos por ejemplo re- 
cibir un mensaje de forma sencilla, verlo y 
enviarlo a la impresora para tener una copia 
en papel. Como cualquier aparato de FAX 
disponemos de un diario en el que se van 
anotando todas los mensajes que nos hayan 
enviado. 


COREL WEB MOSAIC 

La reciente popularidad de las llamadas “au- 
topistas de la información” no es un hecho 
que haya pasado desapercibido a Corel, y 
por eso dentro de este paquete ha incluido 
un programa que nos permite navegar por 
Internet y ver documentos HTML (Hyper 
Text Markup Language). Ni qué decir tie- 
ne que para utilizar este programa necesi- 
tamos tener acceso a Internet, pues esto es 
algo que «Corel Web Mosaic» no propor- 
ciona. 

No obstante, la forma de navegar por In- 
ternet con este programa es diferente a la 
tradicional de ir de dirección en dirección, 
pues se realiza mediante un cómodo y sen- 
cillo interfaz gráfico, mucho más intuitivo 
mediante conexiones de hipertexto. 


COREL PLANNER 

Uno de los elementos que resultan imprescin- 
dibles para la gran mayoría de nosostros es 
una agenda electrónica, en la que apuntar 
nuestras citas, teléfonos, direcciones y otros 
datos de interés y tenerlos siempre a mano sin 
que ocupe demasiado sitio. Con un aspecto y 
funcionamiento similar al conocido «Lotus Or- 
ganizer», «Corel Planner» es una herramienta 
que nos solucionará gran parte de nuestro pro- 
blemas, recordando por nosotros las citas más 


DPRECDEN-2 


Crear diagramas es una tarea bastante sencilla 
con «Corel Flow», a la vez que entretenida. 
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importantes de la semana o ayudándonos a 
mejorar la producción organizando las tareas 
que tenemos que realizar. Como complemen- 
to tiene una función con la que podemos re- 
gistrar los gastos realizados durante el dia, pu- 
diéndolos exportar luego a una hoja de cálculo 
o un procesador de textos para modificar la 
presentación. 


WINTUNE 2.0 
Existen en el mercado muy pocos programas 
que testeen el ordenador desde el entorno 
Windows de una manera totalmente fiable. 
Sin embargo «Wintune 2.0», desarrollado por 
los componentes de WINDOWS Magazine, lo 
ha logrado después de algunos años de traba- 
jar en dicho entorno. Su manejo es bastante 
sencillo, y apenas es necesaria ninguna expli 
cación. 

Una vez cargado el programa pulsaremos el 
botón de comienzo que se encuentra en la 
parte inferior izquierda de la pantalla. Durante 
unos minutos el programa tomará el control 
del ordenador realizando tests de la CPU, la 
FPU, la memoria, la tarjeta de vídeo y el disco 
duro. Una vez que haya acabado el proceso 
nos informará de los resultados, comparán- 
dolos con algunos de los ordena- 
dores que tiene en su bibliote- 
ca particular, y que nosotros 
podremos escoger. Asimis- 
mo, también nos dará algu- 
nos cuantos consejos para 
mejorar las prestaciones de 
nuestra máquina. 


COREL CD-AUDIO Y 
CD-AUDIO DATABASE 
EDITOR 


Aunque las tarjeta de sonido suelen incorporar 
un reproductor de discos compactos de audio, 
«Corel CD Office» incorpora el suyo propio con 
el que además de escuchar nuestra música favo- 
rita mientras trabajamos en el entorno Windows, 
podremos catalogar tanto el nombre del disco 
como los de las canciones. Dicha información se 


Los diferentes módulos de cartas nos ayudarán 
en la correspondencia personal y profeslonal. 


guardará en el disco duro en ficheros con exten- 
sión CDB, y que podremos modificar en la base 
de datos que también viene en el CD, 


SCREEN SAVER, WALLPAPER 
FLIPPER, COREL 
CAPTURE Y 

rn, COREL FONT 
MASTER 

Estos cuatro pro- 
gramas si bien no 
son demasiado im- 
presionantes en su 
aspecto, sí que se pue- 
den considerar un com- 
plemento ideal para mejorar el aspecto de Win- 
dows. Concretamente los dos primeros son un 
salvapantallas y un programa para cambiar el 
diseño del escritorio de forma sencilla. El ter- 
cero nos permite capturar la pantalla en su to- 
talidad o una parte concreta y mandarla al por: 
tapapeles, a un fichero de imagen o a la 
impresora. El último, para finalzar es un gestor 
de fuentes TrueType, con el que podremos ins- 
talar fuentes nuevas o eliminar alguna de las 
instaladas. 


EN RESUMEN 
Si habéis llegado hasta aquí ya os habréis 
dado cuenta de que «Corel CD Office» es 
un disco que no tiene desperdicio. To- 
dos los programas que en él están con- 
tenidos son realmente útiles, además de 
que están presentados de forma sobre- 
saliente en cuanto al apartado gráfico se 
refiere. Todos son fáciles de manejar, lo 
que unido a su gran utilidad los convierte en 
un complemento indispensable para cualquier 
persona que trabaje a diario con el PC, bien sea 
en su casa o en la oficina. 

Lamentamos eso si, el hecho de que no salga 
traducido al castellano, y la gran cantidad de 
espacio de nuestro disco duro que requiere pa- 
ra su correcto funcionamiento. Y 


Óscar Santos 


Una completa agenda nos ayudará a planil 
las tareas a realizar a lo largo de la semana. 


“Un CD-ROM! para todos” 


Creative Labs y KM Tiendas te ofrecen 
un lector de CD-ROM 2x IDE Creative Labs 
a un precio increíble 


Oferta limitada 
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CREATIVE LABS 


En el mundo de los 
programas de CAD (Diseño 
asistido por ordenador) 
existe un título que brilla 
con luz propia: «AutoCAD». 
Sin embargo, su potencia 
es proporcional a su 
complejidad y a su precio; 
de ahí que surjan a veces 
programas de CAD que, 
destinados a un segmento 
de usuarios menos 
exigentes, ofrezcan 
funcionalidad y facilidad de 
uso a bajo precio. «Key CAD 
Complete» es uno de ellos. 


l programa ocupa, sin instalar, 

1.188 Kbytes, suficiente para llenar 

un solo disco de 3 1/2” (este deta- 

lle en cuanto a sus requisitos da 
una idea de la sencillez de «Key CAD Com- 
plete»). 

El paquete se completa con su correspon- 
diente manual traducido totalmente a nues- 
tro idioma y que incorpora en sus últimas 
nte tutorial que nos en- 
primeros pasos en este in- 


nte programa. 


LO QUE HAY QUE TENER 


MINIMO, RECOMENDADO 
4 Megas RM 8Megas 
3,5 Megas — Espacio en Disco egas 


COMPAÑÍA Softkey 
CEDIDO POR Softkey SDE 


PUE RECOMENDADO 7.950 PTAS 
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Realice 
cualquier 

diseño con 
precisión de 
ingeniería 


KEY CAD COMPLETE 


Una alternativa 
completa 


EL PROGRAMA 

«KeyCad» es ideal para realizar esquemas 
eléctricos, diagramas y planos técnict le 
arquitectura, ingeniería, construcción y di- 
seño en general; es importante resaltar que 
todos los dibujos se harán en dos dimensio- 
nes, es decir, el programa no posee un mó- 
dulo para diseñar o modelar en 3 dimensio- 
nes, como ocurre con AutoCAD. Una vez 
aclarado esto, pasemos a ver un poco la ope- 
rativa de «KeyCad Complete». 

Al ejecutar el programa, obtenemos la pan- 
talla inicial, en la que observamos, además 
de la típica barra de menús, a la izquierda 
las cajas de herramientas de edición y dibu- 
jo, abajo otra ventana con las coordenadas 
absolutas y relativas del puntero, asi como 


las medidas de radio y diámetro (en caso de 
arcos o circulos) y de ángulo. Por último, en 
la propia ventana del dibujo que vamos a 
crear tenemos una barra de herramientas 
que nos permiten dul 
los y bloquear st 
así como inverti 
mente. 


DISENAR 

A partir de aquí, comenzar a diseñar es tan fá- 
cil como seleccionar cualquier icono de la ca- 
ja de herramientas de dibujo y activarlo sobre 
la ventana de edición. Tenemos a nuestra dis- 
posición iconos para crear polígonos, círcu- 
los, líneas rectas o curvas, rectángulos, etc. 
Una vez situado el objeto en la ventana de edi- 


s horizontal o vertical- 


ción, y al igual que ocurre con 
otros programas de diseño como 
«Corel Draw», se harán visibles 
sus vértices en forma de peque- 
ños cuadros negros, sobre los 
cuales podremos efectuar opera- 
ciones como rotaciones y cam- 
bios de tamaño. Con la mayoria 
de herramientas, no sólo en las 
de dibujo, se nos permite un mo- 
do alternativo de uso, que con- 
siste en asignar mediante el te- 
clado los valores numéricos 
relativos a tamaño, ángulo, coor- 
denadas, etc., correspondientes 
al objeto u operación que haya 
que realizar. Así, se puede obte- 
ner mayor pre: m y exactitud 
en las operaciones que la obteni- 
da mediante el uso del ratón. 
Disponemos también de mu- 
chas otras herramientas de gran 
ayuda, que nos permiten fijar 
con la máxima precisión los pun- 
tos donde comenzaremos a di- 
bujar; con lo que podemos por 
ejemplo, conectar un objeto que 
estemos diseñando a un punto 
concreto perteneciente a otro 
objeto, como un vértice, un pun- 
to central, una intersección de 
ese y de otro objeto, etc., todo de 
la forma más detallada posible. 
Otras herramientas con las que contaremos 
automáticamente calculan y muestran la dis- 
tancia, dimensión o ángulo existente entre 
dos puntos, líneas, circulos, etc. En la mayoria 
de los casos, estas diferentes herramientas 
pueden ser combinadas para conseguir una 
mayor funcionalidad. En el menú de Edición 
se nos ofrecen, además de las típicas opcio- 
nes de deshacer, cortar y pegar, otras de gran 
utilidad, como seleccionar partes del diseño 
y después ocultarl: sí como duplicar, rotar 
objetos o incluso suavizar polígonos de forma 
que sus ángulos se conviertan en curvas. Por 
supuesto, se nos permite también modificar 
la escala del dibujo, asi como habilitar una re- 
jilla y alinear en ella nuestro diseño, cambiar 
los colores del dibujo y configurar el aspecto 
de la pantalla, eliminando las diferentes ba- 
rras de iconos que por defecto aparecen en la 
ventana principal en caso de estorbarnos. 
Desde el menú “Opciones” se da la posibili- 
dad de elegir los diferentes patrones o textu- 
ras con las que podremos rellenar los dibujos, 
pudiendo también bloquear un objeto para 
que no pueda ser borrado o movido por error; 
también existe la opción de unir todos los ob- 
jetos cuyas líneas o puntos se toquen entre sí, 
y la posibilidad de agrupar más de un objeto 
en uno solo. Asimismo, el menú “Texto” nos 
permite incluir texto en el diseño, asi como ali 


nearlo, centrarlo o cambiar el tipo de letra. 
Mención aparte merecen las opciones de car- 
ga, importación y exportación de archivos; en 
ellas se soportan los formatos gráficos más 
usados por este tipo de programas: «KeyCad» 
permite leer, además de su formato propio 
(KEY), ficheros DXF (AutoCAD), DRW (Mi- 
croGraphx Designer), HPGL (lenguaje para 
plotters de Hewlett Packard), XYZ (archivos 
que contienen las coordenadas pertenecien- 
tes a los diferentes puntos que componen el 
objeto o diseño), CDR (Corel Draw), EPS 
(PostScript), y ficheros de bitmap como los 
GIF, BMP, PCX y TIFF, Como veis, abarca la 
gran mayoría de formatos utilizados en pro- 
gramas de diseño gráfico. 

«KeyCad», además de poder volcar en im- 
presora nuestro diseño, permite usar cual- 
quier plotter compatible con el estándar 
HPGL de Hewlett Packard, con lo que su ver- 
satilidad es completa. 

La documentación del programa viene en 
castellano. EN el manual se va explicando el 
funcionamiento básico de «KeyCad», deta- 
Nlándose el contenido de cada menú del pro- 
grama y el funcionamiento de las diferentes 
cajas de herramientas a nuestra disposición; 
también incluye un pequeño tutorial y un glo- 
sario de términos. El programa es pues una 
estupenda alternativa a otros programas de 
diseño, más barata y funcional. Por último, 
un pequeño detalle que puede llevar a enga- 
ño: en la carátula interior del paquete se nos 
muestra, en tres pasos, el proceso de crea- 
ción de un diseño: se “empieza con una idea, 
plan o concepto” (vemos una pantalla que 
contiene la fachada de una casa en 2D). Lue- 
go, se va “precisando el diseño” (se nos 
muestra el plano del interior de la casa) y por 
último se “hace realidad el diseño”, y nos 
aparece una imagen de la casa, renderizada 
en 3D, de gran calidad. Esto puede crear una 
cierta confusión, puesto que «KeyCad» no 
posee la capacidad de modelado en 3 dimen- 
siones y por supuesto no es «3D Studio», pe- 
ro asi lo puede creer alguien que se deje lle- 
var por estas imágenes. En cualquier caso, 
se trata de un detalle que no empaña la fun- 
cionalidad y el buen resultado que ofrece 
«KeyCad Complete». 


CONCLUSION 
Como hemos comentado, «KeyCAD» cum- 
ple con su papel a la perfección; es potente, 
barato y útil, y será un buen aliado para los 
estudiantes, electricistas, técnicos, ingenie- 
ros o incluso inventores que no necesiten 
prestaciones profesionales pero si un resul 
tado competente; en definitiva, se puede de- 
cir que el programa tiene las tres B de Bue- 
no, Bonito y Barato. 

Programas como éste hacian falta en el 
complejo mercado español que nos permi- 


Con tan sólo seleccionar un Icono de la caja de 
herramientas de dibujo y activarlo en la ventana 


de edición, podremos empezar a diseñar. 


tan adquirir software interesante, sin nece- 
sidad de dejarnos el presupuesto del mes. 

SoftKey tiene en su catálogo una serie de 
herramientas, de las que iremos poco a po- 
co hablándoos en la revista con programas 
muy, pero que muy interesantes, y cuyo 
precio es bastante ajustado. Nos congratu- 
lamos con la iniciativa desde estas páginas y 
esperamos que en breve haya otras que se 
decidan a bajar el precio del software pseu- 
do-profesional, pero potente en cualquiera 
de los casos. Y) 


Javier Guerrero 


Lo bueno 
Potente. fácil 
Documentaci 


Lo malo 
Quizás es las 

pero, ¿qué tal si en pró» 
autores añaden un módi 
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IPero bueno! ¿Quién ha 
tocado mi ordenador y me ha 
borrado el trabajo de toda 
una semana? ¿Quién no ha 
sufrido alguna vez una 
situación como ésta?, la 
intervención desafortunada 
de algún “listillo” que cree 
que lo sabe todo y siempre 
estropea algo, o la del 
maniático “del último juego 
que he conseguido copiar” y 
nos ha llenado el ordenador 
de “barrotes”, o 
simplemente, hemos 
ejecutado el comando 
del *.* desde un directorio 
equivocado. 


ara evitar es ituaciones un 

rio normal tiene dos alternativas: 

contratar un vigilante jurado para su 

PC o instalar una aplicación de Segu- 
ridad Informática en éste y, creedme, es mu- 
cho más económica e: 'gunda opción. 


DESCRIPCIÓN 

BUHO Pro 25 es la versión profesional del po- 
tente sistema de seguridad informática desa- 
rrollado por la empresa española PANDA (cre- 


QUE HAY QUE TENER ll 
MiNIMO RECOMENDADO 
512 RAM 1 Mega 
2,5 Megas EspacioenDisco 2,5 Megas 


286/12 Mhz. CPU 386/33 MHz. 
CGA Tarjeta Gráfica VGA 
pen Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — No necesita ningún requerimiento espe- 


COMPAÑÍA Panda Software Internacional 
id TIPO. Seguridad Informética 
— CEDIDOPOR Panda Softare 

PV RECOMENDADO 17.300 +/VA 


En 
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BUHO PRO 2.5 


Se 


guridad informática 


profesional 


adores de ARTEMIS y ECUS, entre otros), 
que puede proteger nuestro sistema informá- 
tico impidiendo que personas no autorizadas 
puedan ver, copiar, modificar o destruir nues- 
tros datos o software, tanto por acceso directo 
(teclado, disquetes), como remoto (puertos 
serie o paralelo). Además es capaz de contro- 
lar las ividades de los distintos usuarios, 
restringir el uso de ciertos mandatos del DOS 
yel a determinados ficheros o directo- 
rios, impedir el arranque con, o el uso de, dis- 
quetes no autorizados, ocultar la pantalla y 
muchas cosas más, realizándose todas ellas de 
forma transparente al usuario, es de 
que se note su presenc 

sta versión está dirigida a empresas o enti- 
dades con un sistema informático basado en 
PCs conectados o no en red, y permite hasta 
256 usuarios más supervisores locales, más un 
supervisor “master”, mientras que la versión 
no profesional sólo permite 3 usuarios. 

El sistema de seguridad de BUHO Professio- 
nal se basa en la existencia de usuarios autor+ 
los para utilizar el ordenador y de restric- 
iones aplicadas a éstos en función de su 
identidad individual o grupo de trabajo al que 


pertenezcan (denominado “cerca”). Para acce- 
der al ordenador hay que identificarse (proce 
dimiento de LOGIN) indicando el nombre y la 
palabra clave de acceso, comúnmente denomi- 
nada “password”, Tras finalizar nuestra tarea 
es necesario indi lo así al ordenador (pro- 
cedimiento de LOGOUT). Una categoría espe- 
cial de usuario es la de supervisor, o encargado 
de la gestión de seguridad (dar de alta usua 
rios, configurar e ema, etc.) 
n el paquete se incluyen tres utilidades más: 

* AUDIT, que permite exportar e imprimir los 
datos de laauditoria de usuarios. 

*PFENCE, que permite realizar tareas de man- 
tenimiento de disquetes controlados. 

*SAFEDISK, para crear disquetes de seguridad. 


INSTALACIÓN 

La instalación es sumamente sencilla: basta 
ejecutar el programa INSTALL existente en el 
disquete y en unos pocos minutos tendremos 
la aplicación funcionando. El programa de in: 
talación nos permite elegir el directorio de ubi- 
cación, y nos pedirá una serie de datos y ade- 
más realizará un chequeo preliminar de 
ausencia de virus, deteniéndose la instalación 


El programa tiene un Interfaz tipo Windows con 
menús desplegables. 


en caso de detectar alguno. Tras la instalación 
es muy recomendable crear un disquete de se- 
guridad mediante la utilidad SAFEDISK. Este 
disquete permitirá restablecer las condiciones 
nec ara poder acceder al disco duro en 
caso de haber sufrido este algún daño o conta- 
minación de virus. 


UTILIZACIÓN 

El programa se ejecuta bajo DOS, aunque su 
interfaz de usuario es muy similar al de cual- 
quier programa diseñado para WINDOWS, 
con menús desplegables que incluyen las dife- 
rentes funciones y utilidades. No obstante, es 
totalmente compatible con WINDOWS 3.1. 

Como primer paso conviene configurar el en- 
torno de trabajo (aspecto, color, sonido, reloj, 
etc.), el ratón y la impresora (es compatible 
con EPSON, IBM y HP). A continuación es 
conveniente dar de alta (nombre de login, 
password, procedimiento de ejecución auto- 
mática en el login, etc.) al supervisor “master”, 
único usuario con “privilegios” máximos y má- 
ximo responsable de la gestión de seguridad. 
Se pueden dar de alta supervisores “locales” 
para grupos de trabajo y usuarios normales. 

Una de las prestaciones más interesantes del 
programa quizá sea la de las restricciones, es 
decir, operaciones que el sistema de seguridad 
impedirá que sean realizadas para cada usuario 
concreto, Así se puede tener control indepen- 
diente sobre: lectura, escritura y acceso a dis- 
queteras y disco duro, formateo de disco duro, 
bloqueo de puertos COM y LPT, modificación 
de ficheros del sistema (CONFIG.SYS, AU- 
TOEXEC.BAT), ejecución de determinados 
mandatos y programas, acceso a ficheros y di- 
rectorios (de forma similar al UNIDO), etc. El 
sistema permite definir “modelos” de restric- 
ciones que se pueden asignar fácilmente a nue- 
vos usuarios, 

El sistema de seguridad lo constituyen una 
serie de módulos activables independiente 
mente en su mayor parte, a saber: 

«Protector de pantalla: permite bloquear 
el ordenador y ocultar la pantalla tras un tien 
po de inactividad o pulsando ciertas teclas. Pa- 
ra desactivarlo se necesita teclear el password. 
Funciona también desde WINDOWS. 

*+Auditoría: registra información sobre las 


El sistema de seguridad permite definir 
restricciones de diferentes tipos. 


sesiones de trabajo, programas ejecutados y fi- 
cheros abiertos por cada usuario, teclas pulsa- 
das, tiempo empleado, etc., tanto en sesiones 
DOS como WINDOWS. Con el programa AU- 
DIT se puede consultar y manejar toda esa in- 
formación. 

«Seguridad: es el núcleo del programa. Una 
vez activado permite el acceso sólo a usuarios 
registrados. Tras arrancar el ordenador apare- 
ce siempre la pantalla de LOGIN. 

Además no se puede interrumpir la ejecución 
de COFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT. Un conse- 
jo: no olvidaos del nombre de LOGIN ni de la 
password. 

«Protección de arranque: impide arrancar 
desde disquete, encriptando parcial o total- 
mente el disco duro. A mayor nivel de encripta- 
ción mayor seguridad, pero menor velocidad. 
Se desactiva mediante un password especial. 
Es muy peligroso interrumpir el proceso de en- 
criptación (ya sabéis: backup previo). 

+Control de disquetes: permite que sólo se 
puedan usar, en el grupo de ordenadores prote- 
gido, disquetes previamente controlados. Para 
activar este módulo debe estar activo el de pro- 
tección de arranque. La gestión de control de 
disquetes se efectúa con el programa PFENCE. 

Tras activar o desactivar cada uno de estos mó- 
dulos es necesario resetear el ordenador para 
que tenga efecto el cambio. A partir de aqui el 
resto de las tareas son de mero mantenimiento y 
supervisión. Si en cualquier momento se desea 
desactivar el sistema de seguridad, basta seguir 
el procedimiento inverso. 


PRECAUCIONES 

He comprobado que el programa es compatible 
con QEMM 7.5, salvo que no puede estar activa 
la función stealth ROM de QEMM cuando está 
activo el módulo de seguridad, ya que utiliza la 
misma interrupción (9, evento de teclado) que 
uno de los drivers de BUHO Pro. 

Con el gestor de memoria EMM386 no apare- 
ce ningún problema, salvo que hay que tener 
precaución de no utilizar la opción de usar la 
memoria alta (el programa BUHO Pro nos con- 
sulta al arrancar alguno de sus módulos) si no 
disponemos de suficiente (lo cual que suele ocu- 
rrir si tenemos muchos otros drivers cargados 
en ella), pues podría pasar que no se cargara el 


a e er mps (0007 
y” 


Con la seguridad activada sólo pueden utilizar 
el ordenador los usuarlos registrados. 


driver del kernel del programa. En cambio sí 
usará la memoria extendida automáticamente. 
Una precaución que hay que tener en cuenta 
es que en el disco de seguridad creado pro SA- 
FEDISK no se conserva ninguno de los drivers 
que tuviéramos en nuestro sistema, por lo que 
si alguno de ellos nos fuera imprescindible par 
ra su correcto funcionamiento (por ejemplo un 
controlador de disco duro de los necesarios par 
ra que el sistema operativo reconozca más de 
520 Mb) no nos queda más remedio que co- 
piarlo al disquete e incluirlo con “device=...” en 
el CONFIG.SYS del disquete. 

Otro pequeño problema es que el módulo de 
protección de arranque no se deja instalar en 
algún tipo de disco duro de los anteriormente 
citados (me ha ocurrido con un QUANTUM 
MV5A40 con el driver propio para 540 Mb). 

En caso de tener problemas de cualquier ín- 
dole con el programa se puede hacer uso del 
servicio HOT LINE gratuito que PANDA Soft- 
ware ofrece a los usuarios registrados. 


CONCLUSIONES 

Nos encontramos ante un magnífico programa 
de Seguridad Informática, homologable ante 
las normativas más exigentes y que no debe- 
ría faltar en cualquier empresa que utilice PCs. 
Para nuestro PC casero puede que no sea im- 
prescindible, aunque sí interesante tenerlo. Es 
conveniente que el supervisor tenga un cierto 
nivel de conocimientos sobre PCs. Y) 


Rafael de las Heras 
Lo bueno 
Software español. 
Elevadas prestaci de seguridad. 
Personalizi 
Excelente jastellano. 
Precio mi 


de bajo coste. 


Lo malo 
Tamaño de la caj; 
contenido. 

El supervisor debe 
experiencia en PCs. 
Posibles problemas 
algún caso extremo. 


instalación en 
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4 Megas RAM 8 Megas 

5 Megas Espacio en Disco 10 Megas 

386/33 MHz. cru 486/66 MHz, 

VGA Tareta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1. Aconsejable 
Instrumento MIDI. 


COMPAÑÍA Meda Vision 
TIPO. Tarjeta de Sonido 
CEDIDO POR Informática Trading: 


PRO AUDIO 


WAVETABLE” 


16 bil War tabl 
Sound Card 


feature 
+ Pro Audio Wavetable Synthesis 
+ 16-bit Media Vision Audio 
+» 10€ CO-ROM interíace 

+ Sound Blaster Compatible 


+ Sound Utilities 
+» Midisoft Sound impression 
- Midisot! Recording lassios 
+ Bundied Shareware ames 


PAW-200 


A mw 


VIT TE Y - 
Y 
> Mirirz 


z7 
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La respuesta 
de Media Vision 


En el campo de las tarjetas de sonido ha surgido una nueva tecnología, la sintesis 
por tabla de ondas, que cada vez más usuarios demandan por la evidente mejora 
en la calidad de sonido que implica. Compañías especializadas como Creative y 
Gravis ya poseen tarjetas de este tipo en su catálogo y Media Vision acaba de 
hacer lo propio con Pro audio Wawetable, que analizamos en estas páginas. 


a tecnología Wavetable o síntesis por 

tabla de ondas consiste en utilizar san» 

ples de instrumentos reales para crear 

y reproducir música y sonidos en el 
PC. Las tarjetas normales lo que hacen es emu: 
lar estos instrumentos mediante la síntesis FM, 
por lo que en comparación los sonidos obteni: 
dos con la tecnologia Wavetable aportan una 
mayor calidad y realismo. 

Media Vision ofrece dos modelos de tarjeta 
basados en esta técnica: PAW-200 y PAW-300. 
La primera, que es la que tratamos en este ar- 
tículo, es compatible con Sound Blaster por 
hardware, ofrece sonido de 16 bits e incluye 


conector para CD-ROM IDE y un interfaz adi- 
cional que permite conectar a la Proaudio una 
tarjeta llamada Korg Professional Wavetable 
Upgrade. De esta forma le añade efectos espe- 
ciales como coros y reverberación, y samples 
con calidad de estudios profesionales; de he- 
cho, es la misma tecnología empleada en los 
teclados Korg profesionales. 

La Proaudio Wavetable300 incluye, además 
de las características de su hermana menor, 
tecnologia Plug €: Play, micrófono y sonido Su 
rround 3D (SRS 3-D Sound), asi como software 
de conversión de textos a voz y también de re- 
conocimiento de voz. 


[5 Pol a Joscoco, 188 
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Pantalla principal de “Sound Impresslon”. 


ALE 
COREA oOaóo 


LA TARJETA 

Externamente la Proaudio Wavetable es muy 
parecida a la SoundBlaster 16. Posee los típicos 
conectores de joystick/midi, micrófono, altavo- 
ces y Line-In, e incorpora un interfaz para uni 
dades de CD-ROM IDE, aportando este último 
detalle una gran versatilidad al poder usar cual 
quier lector que siga dicha norma. 

El proceso de instalación es bastante sencillo, 
basta con insertar la tarjeta en algún slot de 16 
bits libre, y ejecutar el software de instalación 
desde Windows (aunque si no poseemos e 
entorno se pued: lar también desde DOS). 
El programa de instalación copiará en el disco 


+15 


as 


Pantalla principal de “Recording Session”. 


La utilidad DIAG nos permite configurar en 
tiempo de carga nuestra tarjeta. 


duro los archivos necesarios y creará un nue- 
vo grupo de programa en Windows. Tras es- 
to, el ordenador se reiniciará y tendrá lugar 
un pequeño análisis del sistema, durante el 
cual se comprobará el correcto funciona- 
miento de la configuración establecida por 
defecto para la tarjeta, ejecutando un par de 
samples. Posteriormente, el ordenador su- 
frirá otro reset y por fin arrancaremos el sis- 
tema con la nueva configuración. Excep- 
tuando la IRQ asignada al interfaz de 
CD-ROM, el resto de parámetros de confi- 
guración, como canal DMA o dirección ba- 
se, se establecen por software. 

Al igual que otras tarjetas de este tipo, la 
Pro Audio Wavetable necesita dos canales 
DMA, dos direcciones de puerto (Audio y 
Midi) y dos IRQ (tres si se va a usar la emu- 
lación MPU-401), por lo que estas exigen- 
cias pueden provocar conflictos con otros 
dispositivos y la necesidad de cambiar los 
parámetros establecidos por defecto (esto 
me ocurrió con mi CD-ROM Mitsumi). Ade- 
más, en el arranque se ejecuta la utilidad 
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"Th vena consrucied ls a taditonal muang board and tape deck system Witun tus view you 
record and pley back MDI muec. solo or mute indmdueltacks. name and route tracis, and adjust 
volume and velocay 


E] 
Ha 


El sistema de ayudas de Recording Session es muy completo. 


DIAG, que pet e añadir o eliminar del Au- 
toexec.bat los diferentes controladores de la 
tarjeta y reiniciar el sistema con los cambios 
realizados; esto resulta útil si necesitamos 
ejecutar software con algún requerimiento 
especial. 


EL SOFTWARE INCLUIDO 

La tarjeta incluye dos programas de regalo 
(que por cierto también se ofrecen con 
otras tarjetas), «Sound Impression» y «Re- 
cording $ n». El primero es una espe- 
cie de equipo de música desde el cual tene- 
mos la posibilidad de reproducir CDs 
musicales, grabar o reproducir archivos 
Wav y Midi, así como controlar en todo mo- 
mento los niveles de volumen de entrada y 
salida, graves y agudos, etc, mediante el 
mezclador incorporado. 

El otro programa, «Recording Session», es 
un secuenciador M desde el cual pode- 
mos reproducir o crear canciones, preferi- 
blemente con la ayuda de algún instrumento 
Midi. Por último, se regalan dos juegos Sha- 
reware, «Night Raid» y «Epic Pinball» (cu- 
riosamente, ninguno de estos juegos sopor- 
tan esta tarjeta en su configuración de 
sonido, debiendo ser configurados como 
Sound Blaster). 

Quizás la oferta de software incluida con la 
Proaudio Wavetable no esté a la altura de la 
calidad de la tarjeta, siendo un poco escasa 
en comparación con otras tarjetas de su cla- 
se (aunque los programas que se incluyen 
son buenos y cumplen con su cometido). 


LA DOCUMENTACIÓN 
La tarjeta se suministra con un manual, de 
unas 100 páginas, en el que se hace un rela- 


tivamente amplio recorrido por la teoria del 
sonido, se explican detalles de configura- 
ción en general y se dan soluciones a los 
problemas más comunes. También se expli- 
ca la base de la tecnologia Surround 3D 
Sound, incluida en las tarjetas Proaudio de 
gama alta, que ofrece una calidad de sonido 
muchísimo mayor, y por último se detalla el 
funcionamiento de los programas «Recor: 
ding Session» y «Sound Impression», termi 
nando con un glosario de términos. 

El manual está escrito con un estilo ame- 
no y desenfadado, incluyendo comentarios 
técnicos, trucos y sugerencias, acompaña: 
dos éstos de simpáticas ilustraciones. Un 
notable para Media Vision por el buen tra- 
bajo realizado en este sentido. 

También se incluye una guía de instala- 
ción, ayuda y solución de problemas bastan: 
te completa, aunque en mi opinión el forma: 
to empleado no es el apropiado, puesto que 
se presenta en forma de mapa o póster; y lo 
cierto es que resulta bastante incómodo te- 
ner que extender en la mesa los 80 x 40 cen: 
timetros que ocupa el mapa, para poder con- 
sultar algún detalle del proceso de 
instalación, personalmente prefiero un ma- 
nual al estilo clásico. Y) 


Javier Guerrero 


LO BUENO: 
Calidad de 
Capacid: 
Korg. 


ión con tecnología 


LO MALO: 
Software y manuales en inglés. 
Poco software adicional incluido: 


imanténgase al 


alcance cdle los niños! 


iaa 15 


A at E 


en MPCY no Sas 


Disponible San Aslan, 


soñar” 


ARTHUR'S 
BINTHDAY 


die es demasiado mayor 
N poa teca 

ving Book”. Sin embargo, 
hemos puesto todo nuestro empe- 
ño en desarrollar un serie atrociva 
de programas para los más pe- 
queños. Historias completos e in- 


LITTLE MONSTER 
AT SCHOOL 


dependientes con un guión diver 
tido y adecuado pora coda edad. 
¡desde 3 años en adelante 

Encoda "Living Book hemosinduido 
un montón de simpáticos protogo- 
nistos, mies de onimociones, mú- 
sica original, humor, electos de so- 


ARTHUR $ 
TEACHERTROUBLE 


Y THETORTO!SE 
ANDTHEHARE 


ido y un srfín de sorpresas. Unmun- 
do queosombroró o niños y adultos. 
Fácil de usor pora todos, simplemen- 
te señolondo con el ratón y descu- 
tniendo solos coda detalle 

Y odemós, los “Living Books» 
hoblon cosiellono e inglés, con un 


sistemo de aprendizaje que les 
ayudo a leer, deletrear y pronun- 
or frases y palabras en los dos 
idiomas 

Y, ¿qué hemos obtenido a com- 
bio? Ocho magnificas aventu- 
ros, los mejores crílicas de lo 


.. y de los no tan niños 


NDA 

y E e 
prenso, más de 20 premios inter- 
nacionales, comentarios holaga- 
dores, el reconocimiento de 
padres y educadores. Pero sobre 
todo miles de horas de diversión 
para nuestros más jóvenes y exi- 
gentes usuarios. 


O 1994 Living Books. Todos los derechos reservados. Living Bocks es una marca registrada de Living Books, una compañía Random House/Broderbund. 


Moratín 52, 4* dcha. 28014 Madrid Tel 


91/429 38 


35 Fox 91/429 52 40 


TEÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 
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Trust Multimedia nos 
presenta su última 
tarjeta para la 
reproducción de vídeos y 
sonido MPEG, que se 
incorpora así a la 
creciente oferta de 
tarjetas de este estilo, 
ante un mercado que 
aún creo algo remiso a 
la adquisición de esta 
clase de hardware. 


ideo Master MPEG Player, que 
el original nombre dado a 
sume de poder re- 
producir también películas CD-I y 
Karaoke CD, con lo cual parece una apuesta 
segura sobre reproducción de vídeo de cali 
dad en el ordenador, sea cual sea el están- 
dar que termine imponiéndose. 
Pero veamos qué tal van las cosas, y em- 
pecemos por incorporarla en el ordenador, 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO. 
4 Megas RAM 8 Megas 
2 Megas Espacio en Disco 2 Megas 
386/25 MHz. CPU 486/66 MHz 
VGA Tarjeta Gráfica SUGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 
ESPECIAL — Windows 3.1 para el software de 


Windows, y MS-DOS 5.0 para el DOS. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA Trust Multimedia 
TIPO. Tajeta reproductora MPEG 
CEDIDO POR ABC Analog 
PVP RECOMENDADO 38793 +1.VA 
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MPRO MOVIES ON YOUR COME 


MPEG . 
para tus ojos 


) 


INSTALACIÓN 

Bueno, si lo hacemos asi, meteremos la pata, 
pues contrariamente a lo que suele ser nor- 
mal, en este caso hay que instalar primero el 
software, y además se recomienda encareci- 
damente hacerlo asi. 

Por desgracia, el que esto escribe comenzó 
metiendo la tarjeta en el ordenador y poste- 
riormente instalando el software, con lo que 
se encontró leyendo desesperadamente el 
manual para ver qué fallaba, dado que no fun- 


cionaba la reproducción correctamente. Y 
efectivamente, era eso: borré el software, sá- 
qué la tarjeta, reinstalé el software, metí la 
tarjeta y comenzó a funcionar. Increíble, pero 
cierto. Con esto quiero decir que el proceso 
de instalación no es precisamente intuitivo, 
que digamos. Pero viene descrito paso a paso 
en el manual de instrucciones, eso si. 
Describámoslo más detalladamente. La ins- 
talación del software se hace desde Win- 
dows, y en ese momento hay que definir la 


dirección base de los puertos E/S, lo cual exi- 
girá configurar los únicos switches que hay 
en la tarjeta. Tras esto, se elige la IRQ y el ca- 
nal de DMA para el funcionamiento de la tar- 
jeta. Pero tengo unos temores: dichos pará- 
metros no pueden ser luego cambiados con 
el software que se instala, lo cual despierta 
en mí ciertos recelos sobre si no habrá que 
repetir todo el proceso, quitar y poner la tar- 
jeta incluida, si se quieren cambiar. Vamos, 
que no parece precisamente Plug € Play. 

Con el software ya en el disco duro, es el 
momento de apagar el ordenador y abrirlo 
para incluir la tarjeta en sus entrañas. Preci- 
sa para ello de un slot EISA o VESA (vamos, 
los de siempre), y no hay más que encajarla 
en él y atornillar. 

Respecto a los cables, tampoco es dificil: 
se da uno con dos entradas de señal y una 
salida. Dichas entradas deben ir a las sali 
das respectivas de la tarjeta gráfica y de la 
recién llegada, mientras que la salida del ca- 
ble va, por supuesto, al monitor. Asimismo, 
la salida de audio la podremos colocar a 
nuestro amplificador preferido, siempre que 
dispongamos del adecuado cable, que no se 
incluye con la tarjeta. Las malas noticias 
que esto supone que no podremos disfrutar 
simultáneamente del sonido procedente de 
nuestra tarjeta de sonido, a menos que ten- 
gamos otro amplificador. 

Con todo, ya estaremos en condiciones 
de disfrutar de alguna película en formato 
MPEG, al menos teóricamente. 


Administrador de programas 


Trust 


Master MPE 


Juegos 


Dom » 
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Compact Disc Selector 


O MPEG Files 
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Display Diver de 
Ut 


MS Wod60 


Para no tener problemas con la instalación conviene seguir muy detalladamente las Instrucciones 
del manual, ya que no resulta todo lo Intuitiva que deseariamos. 


SOFTWARE 
El software instalado no puede ser más sen- 
cillo, ya que consta únicamente de dos re- 
productores de MPEG y CDI, uno para Win- 
dows y otro para DOS. Ambos tienen 
opciones similares, por lo que me limitaré a 
describir las de uno. 

Básicamente, permiten reproducir el ví- 
deo, pararlo, pasarlo a cámara rápida y a cá- 
mara lenta. O sea, lo que se puede esperar 
de un reproductor de vídeo normal, que es 
justo lo que pretende ser. Al elegir el fichero 
areproducir, previamente se nos da a elegir 
entre formato MPEG o CD-L 

Pero como también la tarjeta descomprime 
el sonido, hay una serie de opciones, mé 
fisticadas, para la forma en que éste suene, 
Asi, podremos elegir entre sonido Mono, Ste- 
reo, Lineal y Espacial, aunque yo no soy tan 
perceptivo como para distinguir entre estas 
maravillas. Además, podremos regular el vo- 
lumen, los bajos y los graves, por separado. 

Y éste seria el software que viene con la tar- 
jeta, al menos el preparado para usuarios nor- 
males. Puesto que esta tarjeta viene acompa- 
ñada también de una biblioteca de funciones 
C para poder utilizarla desde un hipotético 
programa que nos hicieramos. A tal efecto, 
incluyen los “include” para poder utilizar- 
si como una descripción en el manual 
funciones con sus parámetros. 

Asi, dispondremos de funciones para hacer 
las mismas acciones que desde el programa 
incluido: lalizar la tarjeta, cargar un fiche- 
ro para reproducción, dar órdenes de comen- 
zar a reproducir, obtener la configuración de 
la tarjeta... Por supuesto, se incluye una des- 
cripción de los posibles códigos de retorno. 
En fin, una documentación muy completa pa- 
ra poder controlar la tarjeta a nivel bajo. 

Respecto a la calidad de reproducción, es 
la habitual en este tipo de tarjeta y, como 
siempre, dependerá más de la calidad de la 
grabación que de las propias características 
de la tarjeta descompresora. 

En resumen, Trust Multime 
ta una tarjeta sin grandes alardes, qui. 
compleja de instalar, y con acceso a bajo nivel 
mediante una biblioteca de funcione: 
ra usar desde nuestros programas C. Si es 
que no les gusta d; slo todo hecho... Y 


Lo bueno 
Biblioteca d 
enC. 
Posibilidad 
Karaoke. 


's para programación 


Lo malo 
Proceso de instalación nada intuitivo. 
Software escaso, y sin herramientas de test. 
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Exploramos 


futuro 


o, no se trata del argumento de nin- 

guna película barata de ciencia fic- 

ción, ni tampoco de la enésima in- 

terpretación de las profecias de 
Nostradamus. En el párrafo anterior he dra- 
matizado en pocas líneas las previsiones del 
modelo Mundo-2 de Forrester para el futuro 
de nuestro planeta, siempre y cuando la con- 
ducta de los seres humanos continúe como 
hasta ahora. 


UNA PROPUESTA AMBICIOSA 

Esta historia empezó un caluroso día del ve- 
rano de 1970. Durante la década anterior nue- 
vas inquietudes habían surgido en todo el 
mundo; poco a poco la población estaba to- 
mando conciencia de la fragilidad de su en- 
torno, y de la posibilidad cada vez mayor de 
que los recursos del planeta se agotaran. En 
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respuesta a esta situación el Club de Roma de- 
cidió ponerse en contacto con el investigador 
norteamericano Jay W. Forrester, considera- 
do como la máxima eminencia mundial en di- 
seño de modelos de sistemas dinámicos. En 
el número 26 de la revista comenté algo acer- 
ca de Forrester, al que remito a los curiosos 
que deseen conocer algo más de > perso- 
naje. Lo que pretendía el Comité Ejecutivo del 
Club de Roma aquel día del mes de Junio de 
1970, era nada menos que Forrester realizara 
un modelo matemático que sirviera de base 
para predecir el futuro de la humanidad, y al 
mismo tiempo para elaborar estrategias y 
erradicar los graves problemas mundiales. 
Siguiendo la metodologla de la Dinámica de 
Sistemas, Forrester se puso en contacto con 
distintos especialistas en el ámbito de la so- 
ciología, la economía, la ecología y campos af- 


MUN 


para recabar el máximo de información. 
és trató de expresar estas opiniones en 
un conjunto de ecuaciones diferenciales, 
un primer modelo de tanteo, al que llamó 
Mundo-1, en el año 1971 vio la luz el modelo 
definitivo, al que bautizó como Mundo-2. 


UN MODELO PARA EL MUNDO 
Apesar de la complejidad aparente del mode- 
lo, en realidad se trata de un estudio muy sim- 
plificado de la situación global en nuestro pla 
neta, dado que sólo toma en consideración 
seis variables, frente a un número potencial 
inmenso. A pesar de sus limitaciones, y de las 
múltiples críticas que cosechó, en su momen- 
to tuvo una importancia decisiva, pues supuso 
un toque de atención a la comunidad interna- 
cional sobre los gr: iroblemas que empe- 
zaban ya a ensombrecer el horizonte. 


aiémas INFORMÁGICOS 


Tal fue el interés desata- 
do que poco después su 
discípulo Denis Meadows 
publicó un segundo mode- 
lo, al que llamó Mundo-3, 
bastante más complicado 
que el anterior al contar 
con 29 variables, aunque 
con un mismo enfoque. 
Las conclusiones entre 
ambos modelos no varia- 


EL PROGRAMA 


A pesar de la aparente complejidad que se adivina por el listado del 
programa, esta complejidad es sólo la de las ecuaciones, mientras 
que el programa en sí es muy sencillo. Se empieza dando valores 
iniciales a las ecuaciones diferenciales y a los parámetros 
normales. Después se representa en el monitor la gráfica y el valor 
de los parámetros normales, para dar opción a que se modifiquen 
cuando se crea oportuno. 

Se entra entonces en un bucle FOR NEXT que da vueltas para 
encontrar los valores de las ecuaciones diferenciales por métodos 
numéricos, tal y como os he comentado otras veces desde estas 
páginas. Dentro de este bucle se calcula el valor de los parámetros 
auxiliares en cada momento, y en función de éstos se calcula el 
valor de las ecuaciones diferenciales. Por último se representa el 
valor de cada ecuación mediante una curva. 

En el supuesto de que se pulse una tecla durante la ejecución del 
programa se va a una subrutina que permite modificar el valor de 
cualquier parámetro normal, y después se retorna al bucle de antes. 
De esta manera se puede estudiar el impacto de cualquier politica 


¡o origen al “Pri 
mer Informe al Club de 
Roma”, de resultas del 
cual se publicó “Los limi- 
tes del crecimiento”, un li 
bro que hizo furor entre 
los incipientes grupos eco- 
logistas de la época. Pero 
la historia no termina aquí 


Año 2060. Más de 9.000 


Otros modelos han segui 
do a estos dos, siempre 
con un grado de compleji- 
dad creciente, aunque en lo sustancial no han 
supuesto cambios significativos respecto a las 
conclusiones de Mundo, lo que da idea del 
genio de Forrester. 


de alcance mundial. 


*Fracción de capital invertido en agri- 
cultura: Del conjunto del capital invertido se 
desglosa aparte la proporción que se destina a 


fines agricolas, por su importancia para otr 


millones de seres En el artículo de este mes voy a comentar — variables. Se estima que en 1900 esta fracción 
humanos malviven en un algo acerca de este modelo porque por una — era0,2. Delos seis parámetros del modelo és- 
planeta acosado por todo parte su limitada complejidad permite que lo el único que no se representa, pues por 
tipo de problemas; la tratemos desde estas páginas, y por otra s sólo no aporta información alguna sobre el 
contnicación ha gue teniendo hoy día la validez que tuvo en — grado de bienestar de la población. 
su momento. +Contaminación: Mide la cantidad de con- 
e alcanzado cotas taminación generada en cada momento, an- 
inimaginables, dejando su SEIS ECUACIONES DECISIVAS tes de que se disipe. Aplicando el método de 
triste impronta en un aire Como dije al principio el modelo está formado — antes, y considerando que la contaminación 
irrespirable y unos ríos y por seis ecuaciones que recogen otros tantos en 1900 era un octavo de la de 1970, salen co- 
mares pestilentes; los aspectos significativos para el desarrollo dela mo condiciones iniciales de contaminación 
oaoS natales DO VAR humanidad. El valor inicial de estas variables 200 millones de unidades de contaminación, 
es el que se calcula que tenlan en el 1900. Por Su curva es de color rojo. 
agotando a un ritmo cada tanto el modelo arranca de esta fecha, y llega +Recursos naturales: Este apartado co- 
vez mayor, hasta el año 2150. variables son: responde a aquellos recursos que no son re- 
comprometiendo +Población: No hace falta ser un lince para emplazables, como son los minerales o los hi- 


adivinar que esta variable es el número de ha- 
bitantes de la Tierra. Su valor para el año 1900 
se estima en 1650 millones. En la gráfica su 
curva es la de color azul. Además, por su im- 
portancia, se indica su valor numérico en la 
parte superior derecha de la pantalla. 
*Capital invertido: Representa la acumu- 


drocarburos, aunque no se incluyen otros 
como la madera o el agua, claramente reem- 
plazables. Por esta razón la variable no hace 
más que disminuir a lo largo de la ejecución 
del modelo. Se estima que en 1900 estos re- 
cursos estaban formados por 900 mil millones 
de unidades. Su gráfica es violeta. 


tiende a disminuir más, lo lación de capital en el conjunto de la human+  *Calidad de vida: Esta variable no forma 
que se traduce en todo dad, teniendo en cuenta su generación y su parte propiamente del modelo, sino que e: 
tipo de conflictos. Todo depreciación. Si consideramos, de forma ar- una consecuencia de él. Por ello es la única 
Parece iicar la bitraria, que en 1970 cada persona tenía una — que no se describe mediante una ecuación di 
anida de ma unidad de capital, en 1900 cada persona ten- — ferencial, sino mediante una ecuación analíti 
pS h dría 0,25 unidades, que multiplicado por lapo- — ca, y no hay que darle ningún valor inicial. En 
catástrofe sin blación total supone como valor inicial la cifra — su cuantificación intervienen parámetros ta- 
precedentes. de 400 millones de unidades de capital. Su les como la tasa de hacinamiento, la contami- 


curva es de color verde. 


nación, la producción de alimentos y otros de 
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[ posuación | —— [ CoNTammación | 


“Tasa de mortalidad 
3.Generación de capit: 
Depreciación de capital 
Contaminación por persona 
6.Tasa de consumo de recursos naturales 
«Fracción de capital invertido en agricultura 
iso una tecla para modificar algún parámetro. 


2.Tana de mortal 
3.Ceneración de capital 

4.Depreciación de capital 

'5-Contaminación por persona 

6.Tasa de consumo de recursos naturales 

7 Fracción de capital invertido en agricultura 
Pulso una tecla para modificar algún parámetro. 


1.Tasa de natalidad 
Z.Yasa de mortal idad 
3.Generación de capital 
4.Dopreciación de capital 
S.Contaminación por persona 

de consumo de recursos naturales 
7-Fracción de capital invertido en agricultura 
Pulse una tecla para modificar algún parámetro. 
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indole similar, Se representa 
con color amarillo. 

Además de los valores ini- 
ciales hay que especificar el 
valor de un segundo grupo 
de variables de control, que 
de alguna manera recogen 
la política para resolver un 
problema dado. Estos pará- 
metros se pueden modificar 
en cualquier momento du- 
rante la ejecución del pro- 
grama, con lo que se pueden 
investigar los resultados de 
distintas actuaciones, tales 
como disminuir la tasa de 
mortalidad, o aumentar el 
consumo de recursos natu- 
rales. 

La figura 1 muestra de for- 
ma esquemática la interrela- 
ción entre las cinco variables 
del modelo. Para observar la 
forma concreta del modelo, y 
la de las múltiples ecuaciones 
auxiliares, os remito al pro- 
grama que viene en el dis- 
quete. 


EXPLOREMOS 
EL FUTURO 
Al ejecutar el programa se 
muestra en la mitad supe- 
rior de la pantalla el valor ac- 
tual de los parámetros de 
control, y en la mitad infe- 
rior un conjunto de gráficas 
que recogen la evolución 
frente al tiempo de las ecua- 
ciones anteriores, salvo el 
capital dedicado a agricultu- 
ra, a partir de 1900. En cual 
quier momento se puede de- 
tener la ejecución del 
programa sin más que pul 
sar una tecla, y a continua- 
ción se puede modificar el 
valor de cualquiera de las va- 
riables de control, lo que ca- 
si con toda seguridad provo- 
cará un cambio brusco en 
alguna de las gráficas. 

La figura 2 
muestra la grá- 
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hasta ahora. Es de esta gráfi- 
ca de la que me he servido 
para trazar el sombrio futuro 
con el que empecé el artícu 
lo. La utilidad del programa, 
sin embargo, no se termina 
con la denunci no que 
también sirve para proponer 
soluciones, y también para 
determinar si alguna de las 
más corrientes no pueden há- 
cer más mal que bien, 

La figura 3 muestra un 
ejemplo de esta situación, 
De acuerdo con las cons 
nas de los ecologistas más 
radicales se disminuye mu- 
cho la tasa de consumo de 
recursos naturales y se au- 
menta la inversión en agri- 
cultura. La consecuencia de 
esta política es que aunque 
la población se estabiliza, la 
contaminación crece algo, y 
la calidad de vida da un 
brusco descenso. Por el con- 
trario la figura 4 muestra el 
resultado de modificar otros 
parámetros con una política 
menos radical, lo que supo- 
ne que la población se esta- 
ce, la contaminación dis 
minuya y la calidad de vida 
se mantenga en un nivel 
apropiado. 

Seguramente a alguno de 
vosotros le gustaría explo- 
rar otras posibilidades, en 
busca de un futuro más y 
s idílico. Mi consejo per- 
sonal, si es que a alguien le 
puede interesar, es que no 
olvidéis el famoso adagio “si 
quieres cambiar el mundo 
cámbiate a ti mismo”, y tra- 
téis de aplicar en vuestra vi- 
da diaria aquellas medidas 
gnificativas que podáis en- 
contrar. Y) 


José Gabriel Segarra 


fica de la evo- MA NGN 


lución de Javier Aracil 
Mundo-2, en el troducción é 


supuesto de 
que la tenden- 
cia mundial 
continúe como 


dinámica de 


1986 


NOR 


ADIÓS Y BIENVENIDO 


Llegó la hora. El nuevo Windows 95 ya está a punto de salir a la calle. Por eso este mes es especial. 
Tenemos que decir adiós a nuestro querido Windows 3.1 y dar la bienvenida al futuro de los sistemas 
operativos gráficos. Por eso también, en esta nuestra última entrega del curso “Windows 3.1 a fondo”, 

vamos a tratar de ver qué expectativas tenemos todos los usuarios de Windows ante la llegada del nuevo 

Windows 95. Ésta es, por tanto, nuestra última sesión de Windows 3.1. El mes que viene esta sección 

cambiará de nombre. Vosotros ya sabéis cuál será. 


in duda alguna, éste es un cambio im: 

portante. Son muchos años acostum: 

brados a trabajar con Windows 3.1 y 
por eso la llegada de un nuevo sistema 
siempre es causa de inquietud. En princi: 
pio, y dado que se trata al fin y al cabo de 
otro Windows, parece que no va a haber 
problema. Pero el caso es que Windows 95 
cuenta con un interfaz sustancialmente dis 
tinto. Según Microsoft, este nuevo interfaz 
es el resultado de sesudos estudios en los 
que personas que jamás habían manejado 
un ordenador arrojaron tiempos inferiores 
trabajando con Windows 95 en relación con 
Windows 3.1, a la hora de llevar a cabo fun 
ciones tan simples como el arranque de un 
programa o la carga de un fichero de datos. 
Esto indicaría que, efectivamente, el nuevo 
interfaz de Windows es más intuitivo que el 
antiguo. De hecho, el fin que se persigue 
con esta renovación es el de acercar la in: 
formática personal a todo el mundo. Cual 
quier persona debe poder trabajar en Win: 
dows 95 sin necesidad de haber tenido 
ningún tipo de experiencia previa con los 
ordenadores. A priori, esto, creo yo, no va a 
ser nada fá 


COMPATIBILIDADES 

Otra cuestión que realmente inquieta a to- 
do usuario de Windows es el de la compati 
bilidad de software. Desde luego, nadie es- 
taría dispuesto a deshacerse de los 
programas que con tanto esfuerzo ha ad: 
quirido y a los que costumbrado des 
de hace años. En este apartado entran ade- 
más los usuarios de programas DOS, que 
parece que aún son bastantes. En este sen: 
tido, los desarrolladores de Windows 95 
aseguran compatibilidad 100% con progra: 
mas Windows de 16 bits, así como con pro- 
gramas DOS. De hecho, los programas 
DOS funcionarán mejor con el nuevo Win- 
dows que con el antiguo. En ventana, se po- 
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drá ejecutar algunos programas gráficos, 
mientras que a pantalla completa parece 
que la cosa va a ir como la seda. Además, 
podremos seguir arrancando nuestra 1 
quina en modo DOS, conservando también 
nuestros ficheros de sistema. En cuanto a 
los programas Windows, está claro que van 
a funcionar perfectamente, pero no podre- 
mos aprovechar al 100% las nuevas capaci. 
dades multitarea del nuevo Windows. Para 
ello, deberemos adquirir nuevas versiones 
de 32 bits de nuestros programas -versiones 
que los fabricantes más importantes ya tie- 
nen casi listas. 

Por otro lado, tenemos la compatibilidad 
de hardware. En principio, Windows 95 se 
ejecutará en un 386DX a 33MHz con 4 Mb 
de RAM. Pero hay que tener en cuenta que 
también Windows 3.1 funcionaba en un 286 
con 1 Mb de RAM, aunque más que “co: 
rrer” simplemente “andaba”. Por eso, y para 
disfrutar “a tope” del nuevo sistema, debe- 
remos poseer al menos un 486 con 8 Mb de 
RAM recomendados. 

Y hablando de rapidez, también se asegu- 
ra que Windows 95 va a trabajar más rápido 
en el mismo ordenador en el que teníamos 
instalado Windows 3.1. Bueno, ojalá todo 
sea así. 

En fin, parece que la revolución ya está 
aquí. Después de leer cientos de artículos 
“Cómo será Windows 95” yo y otros mu- 
chos usuarios más o menos incrédulos se- 
guimos diciendo eso de “ya lo veremos”, y 
hasta que no tengamos instalado el nuevo 
Windows no vamos a respirar tranquilos. 
Por eso, a partir del mes que viene, esta sec- 
ción se va a encargar de haceros llegar toda 
la información que necesitéis en lo que a 
Windows 95 se refiere. Hasta entonces, iros 
despidiendo de la versión 3.1. Pero hacedlo 
con cariño. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


QUEDARAS 
ATRAPADO 


No podrás escaparte. Porque solamente SEGA SATURN te ofrece en exclusiva las réplicas exactas de los juegos más 
exitosos de las máquinas recreativas. 

Con tres procesadores RISC de 32 Bits y cinco procesadores adicionales, SURROUND SOUND, 16 millones de colores y 
500.000 polígonos por segundo tendrás a tu alcance la potencia y emoción para que descargues tu adrenalina con 
títulos como VIRTUA FIGHTER REMIX, DAYTONA USA, PANZER DRAGOON, INTERNATIONAL VICTORY GOAL 
y un sinfín de novedades para tu propio salón de videojuegos. 


(A noticias HOBBYTEX> 


BREVE REPASO A NUESTRO CENTRO 


SERVIDOR IBERTEX 


Desde hace unos meses se habla mucho de Internet y, en cambio, es muy poca la literatura dedicada a la Red Ibertex, nues- 

tra veterana red, operativa desde 1986 y cuya cifra supera los 11 millones de llamadas anuales y de la que cada año se esta- 

blecen nuevos Centros. Y es que Ibertex tiene dos aspectos muy atractivos: el acceso libre y no sometido a una previa con- 

tratación con Telefónica (la entidad responsable ante el usuario de la presentación y explotación del servicio), y el coste de 
la llamada que es el mismo para todos los usuarios, independientemente del lugar de España de donde se efectúe. 


HOBBYTEX, nuestro Centro Servi: 
dor Ibertex, está funcionado desde 
hace más de dos años, y desde en: 
tonces no hemos parado de incor 
ar 


porar nuevos servicios y, mejc 
los ya existentes, A él podéis acce: 
der por el Nivel 032 y marcando el 
nemónico *HOBBYTEX+ 


Nuestro servicio va dirigido a per- sección de Trucos los más de 5.000 
sonas interesadas en la informática — idem alli recogidos, dirigirse al Dic 


y los videojuegos. 


resolver todo tipo de dudas y pro- — sus fichas técnicas y conocer nues 


blemas relacio: 
mas: utilizando la Mensajeria 


trónica, entrando en los Forums y — sucesivas Pistas y Soluciones que 
dejando vuestras aportaciones para — recogemos en las llamadas Ayudas 


un tema concreto. Consultar en la — Interactivas 


CLASICOS 


AMC (Astro Marine Corps) 


Novienbre de 1989. El Spectrum lleva más d 
en el mercado, pero hasta la fecha no se había 
un videojuego con tanto colorido y un tamaño de en 
migos como los que ) jentemente la 
crítica especializada, tanto de España, Italia, Ing 
rra y sobre todo Francia quedó sorprendida por un 
programa español que lideraba tecnológicame 
campo del software de entretenimiento, 

AMC consta de dos fases totalmente dif 

1, Tu misión es apoderarte de la n 


ATHRINGERS enfrentandote a 12 tipos de enemigos. 
WORKILLER, gusanos gigantes asesinos que put 
—_—_— cado y EL KRAUER, el 
J tros y en cualquie 

2. Una vez en el 


lizados por una visión imposible 
labras. Delante de nosotro: 

AT ALIEN KING, un gigant 

momento decis lante ! 


Disponible a través de HOBBYLINK en la 
de la transferencia del juego de: 
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está orientado a — cionario de Juegos para consultar 


dos con esos te- — tra opinión, o para resolver ese jue 
Flec- go que os trae de cabeza a través de 


Podéis acceder a las Revistas 
Electrónicas y consultar los índices 
de cada mes y diferentes artículos 
de nuestras publicaciones: PCma 
nía, Micromanía, Nintendo Acción, 
Hobby Consolas y Todosega 

En la sección de Noticias os pon 
dremos al día de las últimas nove- 
dades y 
conversar ON LINE con personas 


"los Diálogos, podréis 


de toda España. 


Transferencia de Ficheros, 


además de los típicos apartados de 
juegos. demos de juegos, progra: 
mas y utilidades, Hobbytex tiene en 


exclusiva los juegos de Dinamic pi 
ra el emulador del Spectrum, den- 
tro del apartado Clásicos- Dinamic, 
Aventuras gráfico-conversaciona 
icheros para el programa POV 


les, 
Tracing y Cargadores de juegos. 

A través de Hobbytex. podeis ac- 
tualizar el programa «PC Fútbol 
4.0» de Dinamic Multimedia de la 
Liga 95-96. 

Si necesitáis adquirir un determi 
nado producto informático, tanto 
hardware como software, además 
de videojuegos, os podéis dirigir a 
la aplicación CentroMail, y recibir- 
los cómodamente en vuestro domi 
cilio. 

En MusicBase encontraréis más 
de 43.000 registros discográficos 
que os ofrece Karpehta con todas 
las tendencias musicales y de todos 
los paises 

Ambas bases de datos se actuali 
zan con regularidad incorporando 


nuevos productos, revisión de pre- 
s, etc... Si nuestro Centro Servi 
dor está orientado especialmente al 


€ 


mundo del ocio, no podía faltar aquí 


una sección de Juegos y Concurs 


s 
interactivos en los que podéis com: 
petir con s de todo el país y 


demostrar vuestra habilidad y co 


ari 


nocimientos culturales, además de 


un buen rato, con El Ahorca 


pas: 
do, las Carrera 
Campo de Minas, Conectad y la 
Guerra de Barcos. 


de Caballos, el 


Si tenéis alguna duda, problema o 
via, hemos habilitado va 


suger 
rios buzones a los que os podéis di 
rigir: hobbytex, pemania, microma 


, CONCUFSOS, lc. 


Como veis, son muchas las sec 
ciones disponibles, pero no os preo 
cupéis, Hobbytex funciona las 24 


horas del día sin interrupción y to- 


dos sois bienvenidos. 


Lina Alvarez 


Es un programa de E 
comunicaciones para conectaros 
con Hobbyex y aprovechar al 
máximo las prestaciones de 
vuestro PC, utilizando el ratón en 
un entorno gráfico excepcional. 
Hobbylink se incluye todos los 
meses en los discos de portada y 
en el CD-ROM de PCmanía. 


EN LA REALIDAD 


PHOTO CD 

Una auténtica pasada, revelando tus fotos de una manera sencilla y económica en un 
CD, podrás realizar multitud de efectos fotográficos y acceder a un sistema 
especialmente diseñado para ordenar tu archivo y convertirte en todo un profesional de 
lafotografía. 


AUDIO CD: 


Te lo podemos decir más alto pero no más claro. SEGA SATURN incorpora tecnología 
de sonido digital de última generación para reproducir con la máxima calidad tus 
compact disc musicales, si quieres comprobarlo dale caña y pega la oreja. Bailarás para 
siempre. 

VIDEO CD: 

Incorporando una tarjeta de VIDEO-CD a SEGA SATURN podrás disfrutar viendo tus 
películas favoritas con la máxima calidad y manejar a tu antojo infinidad de trucos y 
posibilidades de manipulación que descubrirás en tu propia sala de cine. 


PELIGROSAMENTE 


== =—> — Y E 


e todas formas, conside: 
ro conveniente que, pre 
viamente a nuestra disec 


ción mensual, sepamos 
algo más sobre la zona de nues- 
dor que albergará a 
nuestro invitado de honor. 


EL SECTOR DE 
ARRANQUE 
Evidentemente, el DOS no se en: 
cuentra grabado en la ROM de 
nuestros ordenadores, sino que 
debe cargarse en memoria cada 
vez que iniciamos el sistema. En 
los discos duros y disquetes de 
los PCs, el primer sector alberga 
un pequeño programa de arran- 
que, que se encarga de gestionar 
la carga en memoria del sistema 
operativo. 

Concretamente, cuando encen: 
demos el ordenador, la BIOS in: 
Lenta leer la pista cero del disque- 
te o disco4 duro en una dirección 
de memoria fija, la 0000:7C00. Si 
no se encuentra un sector de 
arranque, la BIOS ejecuta la inte- 
rrupción 18, que llama al intér: 
prete del Basic almacenado en 
ROM (sólo los PCs de IBM tie: 
nen Basic en la ROM, de ahi que 
en la mayoria de ordenadores se 
bloquee el ordenador visualizan 
do el conocido mensaje: “No 
ROM Basic-System Halted”) 
Una vez leído el programa de 
arranque, se le transfiere el con: 
trol, ejecutándose la primera ins- 
trueción del mismo, que suele ser 
un JMP o salto al resto del pro- 
grama de arranque. A partir de 
aquí, se cargan los ficheros ocul: 
tos de sistema y se completa la 
carga del DOS en memori 


tro order 


NOMBRE: AntiCMOS 
ALIAS: Ninguno 


IRUSMANÍA 


EL VIRUS DE BOOT 

Aquií entra en escena el virus g: 
nérico de sector de arranque: al 
iniciar el equipo con un disquete 
infectado en la unidad, se ejecu 
tará el sector de arranque malig 
no, que cargará el virus en me: 
moria e infectará el sector de 
arranque del disco duro. Da 
igual si el disquete era de siste: 
ma o no, el caso es que en el 


próximo arranque el virus se 
cargará en memoria al ejecutar 
el boot del dis mos 
con más y reali- 
zado por el virus AntiCMOS. 


LA INVASIÓN 
DE ANTICMOS 
Cuando se ejecuta un sector de 
arranque infectado por el AntiC 
MOS, lo primero que el virus ha 
ce es guardar el vector de inte- 
rrupción correspondiente a la 
Int. 13 (servicios de disco de la 
ROM BIOS) en una parte de su 
código, pi 
cer llamadas a esta interrupción. 
A continuación, se copia en la 
parte alta de la memoria conven 
cional y efectúa un reset del si 
tema de di ndo a la fun: 
ción 0 de la Int. 13; mediante 
este proceso de reset, que tam: 
bién es realizado en el proceso 
de arranque normal, se evita al 
gún posible error de lectura, re- 
calibrando la cabeza lectora de 
la unidad 

Después, comprueba el valor 
contenido en la posición OB del 
sector de arranque, ya que usa 
este byte para saber si se está 
arrancando desde un disquete 
(en ese caso el valor seria cero) 


posteriormente ha: 


ZONAS INFECTADAS: Sector de arranque de disquetes y 


discos duros. 
LONGITUD: 512 Bytes 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Lectura de algún sector de 
disco mediante la int. 13 en un intervalo de tiempo aleatorio. 
EFECTO DESTRUCTIVO: ¡nutilización de disquetes y borrado del 
tipo de disco duro y disqueteras de la memoria CMOS. 
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IPTENCION. Vinos ATIIOS em 


omprobar ot: 
Pp 


e trata de 
a en eld 


trado ea boot 


disqueta, 
o duro 


Finalizar. 


Éste es el mensaje que el detector muestra al encontrar el virus en el 


disco. 


RESULTA 


En esta pantalla vemos la información física del disco visualizada por la 


utilidad BOOT. 


o desde disco duro (el valor se- 
ría 80). Si el virus se inicia desde 
el disco duro, lee en memoria la 


VIRUSMANÍA 
Los programas 
citados en el texto los 
encontraréis tanto en 
el CD, como en el 
disco que acompañan 
a la revista. 


tabla de partición, busca en ella 
el comienzo de la partición de 
arranque y le transfiere el con: 
trol, cargándose el DOS como 
siempre, pero estando ya en me- 
moría el virus. 

Si el virus se está iniciando 
desde un disquete, se llama a la 
rutina genérica de infección, pa- 
ra contaminar el disco duro. En 
ésta, se lee el primer sector fisi- 
co del disco (ya sea duro o flexi- 
ble) en memoria, y se coloca la 
palabra 1CEB al principio del có- 


| 
] 
] 


El virus “AntiCMOS” 


El mes pasado tuvimos la ocasión de estudiar un virus de fichero bastante 
común en nuestro país, y este mes vamos a cambiar un poco de registro, 
comentando un virus de sector de arranque o boot. Como veréis más adelante, 
su operativa es algo diferente de la de los virus de fichero, aunque su 


digo de arranque (salto al códi- 
go del virus); luego, mediante 
un bucle copia el cuerpo del vi- 
rus en la boot original y por últi- 
mo escribe dicho sector de 
arranque, ya modificado, en el 
disco. En este punto conviene 
comentar que es fácil compro- 
bar si un sector de arranque es- 
tá infectado por el AntiCMOS, 
simplemente visualizándolo con 
alguna utilidad que lo permita, 
ya que al final del código es visi- 
ble la cadena “Lam Li Xibin!”. 


OTRAS 
OPERACIONES 

Tras infectar el sector de arran- 
que, el virus continúa haciendo 
de las suyas; mediante el análi 
sis de los datos relativos al dis- 
co, obtenidos del sector de 
arranque, averigua cuántos sec- 
tores ocupan el directorio raíz y 
las dos FAT del disco (es decir, 
las zonas más vitales) y procede 
asu lectura en memoria, para su 
posterior inutilización. De todas 
formas el proceso es un tanto 
extraño, ya que si no consigue 
leer los sectores en cuestión, si- 
gue intentándolo continuamen- 
te; de esta forma el usuario pue- 
de darse cuenta de que algún 
proceso anómalo se está reali- 
zando y ponerse en alerta. 
Uniendo esto al efecto pernicio- 
so propiamente dicho del virus, 
supongo que el fin perseguido 
es hacer creer al usuario que su 
ordenador tiene alguna avería 
de tipo intermitente. 


Tras la lectura correcta de es- 
tos sectores, el virus sustituye el 
vector de la interrupción 13 por 
uno propio, que apunta a la ruti- 
na que determinará el proceso 
de infecciones posteriores y de 
realización del efecto destructi 
vo del virus. Veamos esta rutina 
en profundidad. 


¿DEBO INFECTAR 
ESTE DISCO? 

Una vez residente en memoria 
el virus, todas las llamadas a los 
servicios de disco (Int 13) ejecu- 
tadas en el sistema pasan antes 
por una rutina que comprueba 
en primer lugar si la llamada a la 
int, 13 se realiza para actuar so- 
bre un disco flexible o un disco 
duro; en este último caso no se 
realiza más acción que la de lla- 
mar a la verdadera interrupción 
para continuar la ejecución nor- 
mal del proceso 

caso de tratarse de un disco 
flexible, el virus comprueba que 
se trata de una petición de lectu- 
ra, si no es el caso se ejecuta la 
int. 13 verdadera y se sigue el 
proceso normal. Si se trata de 
una petición de lectura, el si- 
guiente paso es tomar del siste- 
ma un número con un valor alea- 
torio, para lo cual lee la palabra 
almacenada en la posición de 
memoria 0000:046C. Esta posi 
ción pertenece al Timer del sis 
tema, y su valor se actualiza con 
cada tic del reloj interno. Tras 
recoger dicha palabra, iguala el 
valor de su byte alto al byte bajo, 


idad es la misma: fastidia: 


y le resta el contenido del tercer 
byte (empezando por el princi- 
pio) del código del virus. Si el 
resultado es menor de 2, se 
abandona el proceso y se conti- 
núa con la verdadera interrup- 
ción; si el resultado es 2 o ma- 
yor, se dan (¡por fin!) todas las 
circunstancias para ejecutar el 
efecto destructivo del virus. 


EL GOLPE FINAL 

El objetivo final de este virus, 
consiste en borrar parte de la 
memoria CMOS (de ahí su non- 
bre). La CMOS es un módulo de 
memoria de pequeña capacidad 
(64 6 128 bytes), alimentado por 
baterías, que entre otras cosas 
contiene la configuración de sis- 
tema del PC; a todos os habrá 
sucedido que hayáis perdido es- 
ta configuración, teniendo que 
volver a introducirla mediante el 
programa Setup incluido en la 
BIOS. También habréis oido 
más de una vez hablar de la ne- 
cesidad de sustituir la pila de la 
placa si esta configuración se 
pierde con frecuencia. 

Bien, lo que el virus hace es 
borrar de la CMOS la informa- 
ción relativa al tipo de unidad de 
disco flexible y al tipo de disco 
duro; no es dificil saber el tipo 
de unidad de disquetes que te- 
nemos, pero si puede serlo más 
averiguar el tipo de disco duro 
(sobre todo si es de gran capaci- 
dad y ha de ser definido a partir 
de su geometría física, es decir, 
cilindros, cabezas y sectores) 


Una vez realizado este borrado, 
el usuario no se entera hasta 
que reinicia el equipo y se e 
cuentra con el mensaje “CMOS 
Checksum Failure” o similar, 
tras lo cual deberá emplear el 
programa de Setup incluido en 
la máquina para restaurar los va- 
lores modificados. 


¿QUÉ PODEMOS 
HACER? 

Una vez que el virus ha inutiliza- 
do algún disquete infectado o 
borrado la información de la 
CMOS, sólo se puede formatear 
(o como mucho intentar recupe- 
rar) el disquete en el primer ca- 
so, y restaurar manualmente los 
valores perdidos de la CMOS en 
el segundo caso. Sin embargo, 
si es muy fácil eliminar el virus 
del o duro o del disquete; en 
el caso de encontrarse el virus 
en sector de arranque del disco 
duro (MBR o Master Boot Re- 
gister), basta con teclear direc- 
tamente el comando FDISK 
/MBR. Este parámetro indocu- 
mentado del Fdisk instala en el 
disco duro un cargador de 
arranque estándar, eliminando 
el antiguo (y por tanto matando 
también el virus). De todas for- 
mas conviene usar este coman- 
do con prudencia, puesto que al- 
gunos discos duros sólo pueden 
arrancar con una boot propia, y 
podemos inutilizarlos si la ma- 
chacamos (un buen ejemplo de 
sector de arranque especial pa- 
ra discos duros lo tenemos en el 
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programa «EZ» de la casa Sea 
gate, una utilidad que permite 
superar el límite de 528 Mb de 
los discos duros impuesto por el 
DOS). Aunque desde luego, si el 
virus ha infectado la boot, ya es 
tará inutilizado. 

Para los discos flexibles, hay que 
rel comando SYS sobre la uni 
dad en la que se encuentre el dis- 
co infectado (asegurándose pre 
viamente de que el virus no se 
encuentra residente en memoria). 
¿ste comando además de restau- 
rar el boot sector de los disquetes 
también copia los ficheros ocultos 
de sistema y el Command.com. 


con los comandos citados ante: 
riormente se puede eliminar fá 
cilmente el intruso) ni un progra: 
ma que corrija los daños 
causados por el virus (puesto que 
éste no guarda en ningún 
datos machacados), pero creo 
que con lo que se incluye es sufi 
ciente para poder hacerle frente 
con bastantes garantias de éxito. 

El programa BOOT visualiza 
en pantalla en primer lugar los 
datos de la estructura fisica del 
disco introducido en la unidad 
especificada como parámetro 
(este programa sólo funciona 
con disquetes), y tras pulsar una 


La utilidad BOOT también muestra 
el sector de arranque. Aquí podéis 


ver un sector infectado por el 
virus. 


grama mostrará un error de “di 
co retirado” (aunque al segundo 
intento si lo leerá); esto es debi 
do a que, a partir del PC AT las 
unidades de disco son capaces 
de reconocer cuándo se ha cam: 
biado o retirado el disco de la 
unidad. Asi que no hagáis mucho 
caso al mensaje. Con este pro- 


Por otro lado, el programa AN: 
TICMOS es nuestro detector 
mensual; busca el virus en me- 
moria y en la unidad especifica 
da como parámetro (y al contra: 
rio que la utilidad BOOT, este 
programa si permite comprobar 
el arranque del disco duro), avi 
sándonos de su existencia 


CONCLUSIÓN 

Como habéis comprobado, AntiC- 
MOS es un virus bastante retorci 
do en su funcionamiento; segura: 
mente el autor ha querido hacer 
creer al usuario que su ordenador 
necesita un cambio de baterias o 


tecla muestra una ventana conel grama podréis comprobar a sim- 
contenido del sector de arranque — ple vista si el disco está infecta 
del disco en cuestión. En la ven- — do, ya que como comenté antes — ción, con el tiempo, de los disque- 
de programas bastante útiles: un — tana inferior de mensajes se nos — el virus incluye en su código la — tes infectados. Por eso antes de 
detector (ANTICMOS) y una uti muestra en todo momento las ac- — frase “lam Li Xibin!”; por último, — dar ningún paso, es vital asegur: 
lidad (BOOT) que permite visua- — ciones que se realizan; es conve- os recomiendo que tengáis a ma- se de que el AntiCMOS no nos ha 
lizar el contenido del sector de — niente avisar de que, en la mayo- no este programa, pues resultará — visitado. Hasta la próxima. 
arranque de los disquetes. Nohe — ría de ordenadores, cada vez que — útil para los virus de boot que es- 
incluido ni una vacuna (ya que — leamos un nuevo disco, el pro tudiemos en un futuro 
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KLIK 8 PLAY A FONDO 


y tus propios personajes despegan a tra- 
vés E la pc Klik! klik! klik! y las balas vuelan por to- 
dos lados. Klik! klik! klik! y al jenes tus puntuaciones y 
tus vidas. Un último klik! y deja alucinados a tus amigos e 
incluso a tu mamá (“¡mi hijo es un genio con los ordena- 
dores!”). Fama, fortuna, chicas, coches rápidos ... el mun- 
do a tus pies. 

ras en el Olimpo, por cortesía de Klik 8: Play. 
gerando un poco: Klik 8: Play (o “K£P”, como 
lo te garantiza las chicas. Pero lo que sí es 
e con tres clics de ratón puedes tener monto- 
nes de cosas moviéndose por toda 
la pantalla, hacer que broten masas 
de sonido de los altavoces del PC, 
y Crear todos los juegos que quie- 
ras — juegos tontos, juegos extra- 
ños, quién sabe, ¡incluso juegos ju- 
gables! 


Agarra el ratón con tu mano derecha, 
coge una lata con la izquierda y ya es- 
tás preparado pi perderte con tu 
energía creativa. Un pequeño detalle 
antes de comenzar: ¡piensa primero 
en una idea para el juego! Horas para 
lizado por las dudas: ¿un “Breakout” 
o un “Shoot-em-up”? ¿Por qué no Aquií, os hablaré acerca de las téc- 


combinar los dos? En y le disparar nicas básicas para crear un juego 
mos a una pelota, Suena bien, una especie de 


em-Up”. ¡Comencemos! con Klik 8: Play. 


El color de fondo de la pantalla 

todavía no se ajusta del todo a 
un juego espacial. Puedes lle- 
narla con un objeto de fondo, 
Para ello, abre el botón de “He- 
rramientas” y selecciona “Crear 
nuevo objeto rápido de segundo 
plano”. Haz clic sobre algún co- 
lor “espacial” y luego pulsa 
“OK”. Sitúa el objeto en la esquina superior 
izquierda de la zona de juego y usa los con- 
troles para ajustarlo sobre toda la pantalla. 
Prueba a añadir más objetos de fondo (co- 


Sal de la ventana de títu- 
lo pulsando en “Crear 
un juego” y aterrizarás 
en “Editor Storyboard”. 


CURE 


mo “Júpiter” o “La Tier¡a”). 


Selecciona la opción “Nuevo Juego” del menú 
“Archivo”. Pulsa sobre el fotograma 1 y luego 
sobre la opción “Editor de nivel” del menú “Jue- 
go”. Si aún no está abierta, abre la librería. En el 
grupo “Opera espacial” selecciona el “explora- 
dor espacial” con tu ratón y arrástralo hacia la 
parte derecha de la zona de juego. Haz lo mis- 
mo con el gráfico “Pelota Grande”, que está en 
la parte superior de la libreria “Objetos de juguetería”. Ahora, llena la parte iz 
quierda de la zona de juego con objetos “Unidad de Potencia 4” que se encuen- 
tran dentro de la librería “Unidades de potencia” (pulsando el botón derecho 
del ratón para posicionarlos). Truco: utiliza la opción “Ver Cuadrícula” (en “Edi: 
tar”/” Preferencias”) y mira cómo se adaptan a la línea. 


o a 


Y ahora vamos a [fue 
hacer que todo 
funcione. Pulsa 
el botón “Ir 
a/Editor paso a 
o paso” y observa 
la acción. La pe- 
ENORME Jota sale y colisio- 
na contra uno de los objetos “Unidad de Po- 
O O tencia 4”. La ventana del editor paso a 
MESE paso aparece, y K£P te pregunta lo que 
PATATA quieres que haga tu juego en este punto. 
lso cio jeta nie on Sa Jue. Lo piensas un momento y surge esta lis- 
ta de deseos: 
1 Que se oiga un sonido. 
2 Que la pelota rebote 
3 Destruir el objeto. 
Para ello rellena las siguientes opcio 
nes con el ratón: 
1 Para los sonidos, pulsa sobre el 
altavoz para acceder a una librería de 
muestras para elegir. 
2 Para la pelota, pulsa sobre su grá 
¿Lo tienes ya todo? La lista fico y luego en “Botar”. 
de acciones que hay que 3 Para matar los objetos, pulsa so 
h bre ellos y luego en “Destruir 
ejecutar debería parecerse 
ahora a ésta que yo hice — —— 
antes... 
Ahora reinicia el juego 
usando el botón de “Reini: 
ciar juego” y ¡maravilla de 
las maravillas!, ahí está tu 
sonido, tus rebotes y tu 
destrucción, ¡Guai! 
4 l 
te 
[al 
A 
. la] 
la 
sl 
¡A 
= 


Una vez fijada la escena, puedes asig- 
nar personalidades a todos los habi- 
tantes de tu juego: cómo se mueven, qué hacen en diferentes s 
tuaciones. Empecemos por hacer que el astronauta se mueva. 
Pulsa sobre él con el botón derecho del ratón (o haz doble clic so- | 
bre él) para abrir su menú de configuración. Selecciona la op- 
ción “Movimiento” /*Selecciona movimiento”. 


00016 a 


Moviéndote rápidamente hacia ES > 


la pelota, “Movimiento” /"Selec: 
a movimiento” te llevará de | HMenienm alivio 


io! 


, e me. mevimiema 
nuevo hacia el cuadro de diálo- | E=Assmstim 
go anterior, donde seleccionas [Caen] [ce] Coves ) 


“Pelota en movimiento”. 

Los movimientos por defecto están bien para nuestr 
juego (compruébalo utilizando “Verificar movimiento”) 
Todo lo que necesitamos para hacer el juego jugable e 


parar la pelota y ajustarla a Roger antes de que él se po 
ga en movimiento. Pulsa el botón “Fijar dirección inicial 
para abrir un cuadro de selección de dirección. La form 
en que la pelota sale es fijada aleatoriamente por el on 
denador entre todas las direcciones seleccionadas, as 
que querrás eliminar todas las opciones que apunten h: 
cia la derecha. 


Puedes aplicar diferen 
tes tipos de movimien: 
to aun objeto y pueden 
estar controlados por 
un jugador o por el or- 
denador. Vamos a mo- 
ver a nuestro jinete es- 
pacial con el puntero 
del ratón, así que elegiremos “Controlado por ratón”. 
Aún tenemos que definir lo lejos que nuestro cosmo- 


nauta (me estoy quedando sin maneras de llamarle, 
así que a partir de ahora será “Roger”) se va a poder 


mover. Utiliza el ratón para ajustar estos límites. Pue- 
des intentar un movimiento cuando quieras para ver 
si Roger se comporta. 
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Selecciones de 


Es muy difi 
+ ot [Q] cil. prever 
+ [Beter muestreo "erosk2" todo lo que 
va a pasar 
en el juego: 
mucho de- 
pende de los rebotes de la pelota, de dónde está si- 
tuado nuestro amigo Roger, etc. Habrá muchas inte- 
rrupciones n 


mayoría de la 
sajes de error, hasta dejar el juego “limpio”. 

Pero algunas decisiones son muy importantes: 

Cuando “Pelota Grande” choque contra Roger tie- 
nes que hacer que la pelota rebote. Si “Pelota Gran- 
de” se sale por la derecha, deberá aparecer “game 
over”, pierdes y tienes que terminar el nivel. Y cuan- 
do elimines el último “Unidad de Potencia 4”, es 
cuando habrás ganado. 

A propósito: está bien volver atrás y editar un even- 
to por el que hayas pasado si fallaste la primera vez. 


ntras defines qué es lo que ocurre en toda clase de situaciones, como en el 
caso de que la pelota (o Roger) se salgan de la pantalla o de la zona de juego. Puedes pasar de to- 
das ellas pulsando en “Continuar juego” ya que el ordenador tendrá rutinas predefinidas para la 
eventualidades. Lo que tienes que hacer es trabajar cuando aparezcan los men- 


las flechas que se encuentran en la parte de abajo del editor paso a paso. 


8 


Ya lo tienes: un clásico “breakout”. 
Pero espera un momento ¿no se su- 
pone que debemos disparar sobre la 
pelota? Bien, reinicia el juego y pulsa 
el botón izquierdo del ratón. Apare 
cerá el editor, mostrando el mensaje 
“Player 1 pulsando fuego 1”. Pulsa 
sobre Roger (perdón, sobre el “via: 
jero espacial") y selecciona el botón 
“Que explorador espacial dispare a 
otro objeto”. Lo siguiente es definir 
qué es lo que vamos a disparar, así 
que abre la librería “Efectos especia 
les” y haz doble clic sobre “Twist”. 
En la siguiente ventana escoge “Dis- 


El juego está casi terminado, pero todavía nece- 
sitas un cuadro de puntuación y otro de vidas. Y, 
por supuesto, no debes olvidar salvar el trabajo que 
llevas realizado hasta ahora ¿no crees? 

Ahi van unas cuantas ideas para mejorar tu juego: 

«Haz que los objetos “Unidad de Potencia 4” se 
muevan asignándoles un recorrido. 

+ Haz que los “Unidad de Poten: 
gador. 


/a 4” disparen al ju 


+ Crea múltiples pelotas rebotantes 

+ Añade estrellas al fondo, y haz que se muevan a 
través de la pantalla utilizando una dirección simple 
de pelota. 


intenta todo lo que se te ocurra, so- 
es divertido o salvaje. Por último, in- 
vestiga todos los menús, cuadros de diálogo y 
editores varios. 


— parar en direcciones seleccionadas”, 
lo que abrirá el selector de direccio- 


nes. Selecciona sólo la dirección 16, 


ahi está. Roger está ahora 
armado. Reinicia el juego. 
Recibirás de nuevo monto- 
nes de interrupciones, debi 


do a los objetos nuevos. 
Nos vamos a detener sólo 
en dos: “Twist” colisiona 
con “Pelota Grande” Haz que la pelota rebote 
mientras se destruye el misil 


“Twist” colisiona con “Unidad de Potencia 4”: aviso crucial —crea- 
mos un nuevo enemigo cada vez que el jugador no acierta a la pelo- 
ta. ¡Vas a tener que apuntar bien! Y esto es lo que haces: cuando el 
juego se detiene, pulsa el botón del huevo y selecciona el objeto 
“Unidad de Potencia 4” en la lista. Entonces tienes que decir a K£P 
dónde tiene que crear el nuevo objeto. Pulsa sobre uno de los obje- 
tos “Unidad de Potencia 
4” y pon una cruz donde 
se muestra en la imagen. 
EL nuevo objeto se crea- 
rájusto a la derecha de la : 
colisión. + [B)]: crear [E] en (21.0 desae E] 


+ EJeicane muestreo ren 


ADAPTE COMODAMENTE SUS MANOS 
AL MUNDO MICROSOFT WINDOWS. 


remoción valida hast 20 de noviembre E.V.F. Recomendado con L..A. Wilco. 


Mimo Descubra una posición más 
MAL. soraoriable para sus manos 


en el entorno Windows. 


Preparado para Windows 95, 
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comfort. 
Preparado para Windows 95, 
incluye software IntelliPoint. 
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Ampliación, Bloqueo Lineal. AutoSeroll. Trails y Click- 
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Microsoft 


Pensado para Disfrutar. 


como yo sean adictos al programa de 
televisión “Metrópolis” recordarán sin 
duda aquellos maravillosos cortos, en su 
» mayoría extraídos de algún certamen de 
Siggraph o de Imagina, donde podían 
verse las evoluciones de extrañas 
criaturas de indescriptibles formas. 
¿Quién no recuerda las esculturas 
virtuales de William Latham? Estos 
seres, plantas o animales, o ambas 
cosas al mismo tiempo, se desarrollan 
bajo leyes, programadas en ordenadores, 
que nada tienen que ver con las de 


yn nuestro mundo real. Ahora, mediante la y 
versión 3.0 de Lparser, también nosotros 
podremos generar escenas de vida 
artificial en nuestros modestos PCs. 


¿Vida 


omo muchos otros 
programas “genera- 
dores de criaturas 
virtuales” Lparser 
se basa en los algo- 
ritmos descritos en 
el libro «The Algo- 
rithmic Beauty of 
Plants» de P. Pru- 
sinkiewicz y A. Lin- 
denmayer, — Siste- 
mas L, el nombre 
de estos algoritmos, 
parece derivar de la 
primera letra de este último au- 
tor. Pero la L también podría ha: 
cer honor a Latham, el artista que 
más ha explotado el tema de las 
esculturas virtuales. Los trabajos 
de Latham, como “La conquista 
de la forma”, “El imperio de la 
forma”, “Mutaciones”, etc, han 
sido expuestos en las más impor- 
tantes salas de exposición y mu- 
seos del mundo (El Natural His 
tory Museum de Londres, El 0” 
Art Museum de Tokyo, El Deut- 
ches Museum de Munich, etc) 
aparte de haber formado parte de 
Siggraph y otros importantes 
eventos infográficos mundiales. 
Por último, en relación al nom- 
S resulta curioso 
que el autor de Lparser se llame 
Laurens J. Lapre. En el doctorial, 
Lapre afirma haberse basado en 
el libro «Evolutionary Art and 
Computers» de S. Todd y W. Lat- 
ham (si, otra vez él) como base 
para los principios genéticos que 
gobiernan las mutaciones de las 
formas en su programa. 


SISTEMAS L 

Un Esystem es un conjunto de re- 
glas que describen una forma tri- 
dimensional. Emplea una serie de 
objetos simples (primitivas como 
cubos, conos, esferas, etc.) e in- 
formación acerca de cómo estos 
Pueden ser ensamblados para or+- 


ginar dicha forma. El programa 
Lparser lee ficheros con descrip- 
ciones I-system, los procesa y 
crea los archivos que, en POV o 
otros programas, generarán la 


forma. Estos ficheros pueden ob- 


tenerse en varios formatos, inclu- 
yendo DXF y POV. 

Hay dos aspectos importante 
en el uso de los Esystem. El p. 
mero es el número de veces que 
se aplica el algoritmo sobre el ob- 
jeto. Cuanto mayor sea el nivel de 
recursión empleado tanto más 
compleja será la forma resultan: 
te. El otro es la posibilidad de per- 
mitir mutaciones que tendrán lu- 
gar durante el crecimiento de la 
forma. Estas mutaciones pueden 
ser lentas y suaves o bruscas y 
muy rápidas. 

Los algoritmos Esystem pueden 
emplearse para crear formas tan 
corrientes como árboles y plan- 
tas, o bien para originar animales 
extraños o esculturas virtuales 
como las de Latham. 


LPARSER 
El copyright de Lparser pertene- 
ce a la compañia RenderStar 
Technology pero, afortunada- 
mente para todos nosotros, pue- 
de ser libremente distribuido. El 
autor y la compañía no asumen 
ningún riesgo ni dan garantías 
por el uso de este software (algo 
habitual cuando el producto es 
gratuito) siendo la única restric- 
ción la imposibilidad de venderlo 
como parte de algún paquete co- 
mercial. El programa necesita, al 
menos, un 386 con coprocesador 
o mejor un 486. La memoria mi- 
nima indispensable son 4 Me- 
gabytes de RAM, pero tener 8 o 
más es algo muy recomendable, 
El paquete Lparser consta de 
varios módulos. En una sesión de 
trabajo típica deberemos usar en 
primer lugar el programa Lpar- 


artificial? 


ser, que es el encargado de gene- 
rar los ficheros con las formas. 
Después invocaremos al Lviewer, 
con el cual podremos visualizar 
las formas generada por el módu- 
lo anterior en un modo de malla 
de hilos. Con este programa nos 
será posible, además, preparar la 
cámara con la que se realizará 
posteriormente el render. Final- 
mente, Lv2povid tomará los fi- 
cheros de salida producidos por 
Lparser (la forma) y Lviewer (la 
cámara) y producirá archivos es 
cénicos, listos para su rendel 
ción en POV o Vivid. 

n el archivo Iparser.txt viene 
una somera descripción de los co- 
mandos y funciones empleados 
por el pseudolenguaje I-system 
del programa de Lapre. 

Reconozco sin embargo que la 
comprensión de los mismos está, 
por ahora, fuera de mis conoci 
mientos y tengo la impresión de 
que también lo estará para cual- 
quiera que no disponga de sóli- 
dos cimientos matemáticos. Pero 
esto no debe descorazonar a na- 
die. Con Lparser vienen muchos 
ficheros de ejemplo, todos los ter- 
minados en .1s, con los que resul- 
ta posible generar formas de 
plantas, árboles e incluso de ex- 
traños animales que recuerdan a 
arañas o a dragones. Muchos de 
estos ficheros han sido realizados 
siguiendo los ejemplos del libro 
de Prusinkiewicz y A. Lindenma- 
yer llegándose incluso a citar la 
página concreta de los ejemplos- 
y Lparser pone a nuestra dispos 
ción comandos para controlar la 
complejidad (niveles de recur- 
sión) e incluso la “evolución” de 
las formas. 

Otra caracteristica colateral in 
teresante de Lparser es que el 
módulo Lviewer nos permitirá vi 
sualizar ficheros 3DS de 3D Stu- 
dio y disponer la posición de la 
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a un fichero POV, re- 
sultante de una conversión con 
3ds2pov o Ascpov. De esta ma- 
nera podremos manipular y pre- 
parar fácilmente para POV mo- 
delos de 3D Studio. 


COMO PLANTAR 
UN ARBOL 
EN SEIS LECCIONES 
Ahora veremos cómc 
ar” una forma de Ipar: 
POV en seis cómodos pasos 

1) Primero llamamos a Iparser 
dándole como parámetro el 
nombre del fichero con el Esys- 
tem que deseamos. Por ejem 
plo. 

Iparser treeO7 

sto generará un fichero tipo 
“vol” que puede ser editable, en 
el tercer paso, por el programa 
Lviewer 
También necesitaremos un 
fichero de salida para Povra; 
Para ello podemos emplear, teó- 
ricamente, alguna de las si- 
guientes líneas 

Iparser -vc trecO7 

lparser -bc tree07 

Iparser -Bc tree07 

Y digo teóricamente porque yo 
sólo he conseguido hacer fun 
cionar la primera línea. ¿Se de 
be a falta de memoria? (Las 
pruebas se han realizado en un 
ordenador con sólo 5 Megaby- 


tes de Ram), ¿a algún error de 
configuración? 

La primera línea genera un fi 
chero para POV donde parte de 
la forma se realiza con primiti 
vas como conos, esferas, etc., y 
el resto son simples triángulos. 
La segunda línea genera otro fi 
chero Pov construido a base de 
blobs y la tercera realiza un tra: 
bajo similar, pero generando 
múltiples formas blob. Al menos 
eso dice el doctorial, ya que yo 
no he podido comprobarlo 
(SLO*HHROSK!). (La letra e, 
añadida en las tres líneas, es una 
opción que crea ficheros .inc.) 

3) Ahora llamaremos al Lvie- 
wer dándole como parámetro el 
fichero output.vol, que se produ: 
jo como salida del primer paso 

lviewer output 

Inmediatamente aparecerá una 
pantalla dividida en 4 ventanas 
Primero la forma se dibujará, en 
malla de hilos, en las vistas su 
perior, lateral y frontal, en 3 pe- 
queñas ventanas situadas en el 
lado derecho de la pantalla. 

Luego, a mayor tamaño, se 
procederá a representar la for 
ma con la vista de una cámara 
que podremos manejar con las 
flechas del teclado. 

4) En cuanto el objeto haya 
concluido de dibujarse podre- 
mos manipular la cámara que lo 
enfoca pulsando F1. Podremos 
rotarla, hacer zoom, etc. Una 


Los programas generadores de “criaturas virtuales” como Lparser están 
basados en los algoritmos del libro “The Algorithmic Beauty of Plants”. 
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Made with 
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En Lparser disponemos de muchos ficheros de ejemplo, los terminados 
en .Is con los que podemos generar multitud de formas de plantas. 


vez que tengamos una vista que 
nos agrade pulsaremos Fl. En 
tonces los valores para la cáma- 
ra que hemos escogido queda: 
rán grabados en el fichero 
info.txt del directorio en curso. 
Luego abandonaremos el pro 
grama con ESC 

5) Ahora prepararemos los fi 
cheros de escena con: 

lv2povid 2 

Esto indica que el formato que 
deseamos es el de la versión 2.0 
de Povray. 

Otros parámetros posibles son 
el 1, para la versión antigua de 
POV y la palabra vivid, para in 
dicar que se desea un fichero es- 
cénico para este raytracer. Es 
necesario que los ficheros .inc e 
info.txt estén en el directorio en 
curso. 

6) ¡A raytracear con POV! En 
el paso anterior se crearon dos 
ficheros llamados Ipar2pov.pov 
y Ipar2pov.inc. Es instructivo 
examinar el fichero .inc, a fin de 
comprobar cómo un modelo tan 
complejo se construye a base de 
primitivas muy sencillas. Hay 
que advertir que si alguno de los 
pasos anteriores no se ha hecho 


correctamente, probablemente 
el fichero .inc no se habrá cons: 
truido bien 


ALGUNAS OPCIONES 
DEL GENERADOR 
Muchas de las opciones del 
Lparser no están excesivamente 
bien documentadas. 

A mi entender las más impor- 
tantes son: 

a nombre 

Usa el fichero nombre como 
base de la forma que hay que 
generar. En el doctorial viene 
una lista de los ficheros .vol que 
podemos emplear y de los polí 
gonos que genera cada uno. El 
fichero empleado por defecto es 
cube.vol, que sólo genera 6 polí- 
gonos. Menciono esto porque 
debemos tener cuidado, si deci- 
dimos emplear otro fichero, por 
ejemplo ball.vol, ya que el nú- 
mero de polígonos podría dispa- 
rarse, lo que redundaría en di- 
negativas 
gar, el tiempo de re- 
dibujado en Lviewer se dispara- 
ría y, por otro lado, probable- 
mente no se crearían todos los 
poligonos necesarios por falta 


de memoria. (Cada ball inte 
grante de la forma crearía 100 
polígonos. Multiplicad esto por 
todas las ramitas del árbol.) 
ad 
3 
Estas opciones crean un fiche- 
ro DXF que puede ser leído por 
diversos programas, entre ellos 
3D Studio. Cuando se empleen 
erá conveniente que el fichero 
base de la forma sea cube.vol. 
La opción -d parece la más efi 


ciente. 
R 

Crea un fichero ascii de forma: 

to Raw. 
p número 

Limita el número máximo de 
polígonos durante el “parsing”. 
El valor máximo por defecto son 
500.000 poligonos, lo cual resul: 
tará excesivo para aquellos que 
no tengamos más de 8 Megas de 
Ram (¡snif!). Esta limitación no 
se lleva a cabo creando la forma 
completa del árbol con el grado 
de recursión establecido (op- 
ción -r) y realizando luego una 
optimización, sino simplemente 
dibujando polígonos, siguiendo 
las órdenes impartidas, hasta 
que el contador de éstos llega 
hasta el valor de -p. En la prácti- 
ca esto nos viene muy bien, ya 


que podremos obtener muchos 
árboles diferentes dando valores 
relativamente altos para -r y re- 
lativamente bajos para -p. Esto 
quiere decir que el grado de de- 
talle, a menos que bajemos ex- 
amente -p- será el mismo 
pero descenderá el número de 
ramas principales de la forma. 

Probad, por ejemplo, a visuali 
zar tree07 primero con -r15 
p50000 y luego con -r15 p10000. 
(Un valor de 10000 o 15000 me 
parece el mejor para -p.) 

-r número 
Gobierna el grado de recur 


cesi: 


sión para la forma. Esto controla 
el grado de detalle del objeto 
que deseamos crear y me pare- 
ce mucho más fiable que la op- 
ción -p. Puede ser muy instructi 
vo generar una forma con -r 10, 
visualizarla en el Lviewer y lue- 
go repetir la operación con, por 
ejemplo, -r 13. También hay que 
tener cuidado con -r, ya que un 
valor sólo un poco mayor puede 
implicar docenas de miles de po- 
lígonos más para la forma. 
-a ángulo 

Esta importantísima opción 
controla el ángulo con que los 
objetos secundarios se separan 
del cuerpo principal. Para com: 
prender cómo funciona lo mejor 
es observar sus resultados so- 
bre un árbol. Probad con Lvie- 
wer los resultados de estas dos 
line: 


Iparser -r12 -a15 -p10000 
tree07 
Iparser -r12 -a35 -p10000 
trecO7 


Sumando esta opción a -r y -p, 
y partiendo de los árboles de 
ejemplo, está claro que pode- 
mos crear un gran número de 
árboles significativamente dife- 
rentes entre si. 

-u número 

Con esta opción resulta posible 
obtener mutaciones a partir de 
las formas Esystem iniciales. El 
valor que sirve como parámetro 
indica un número de unidad 
temporales durante las cuales la 
forma irá mutando a partir de la 
forma de partida. Empleando -u 
se crea un fichero llamado mu- 
tation.ls que será posteriormen- 


eS 


Para crear árboles o plantas resulta práctico limitar el número de 
poligonos de las formas a valores entre 5.000 y 10.000. 


te empleado por Iparser para 
ar la mutación. 

Lógicamente a mayor valor 
temporal, más tiempo para “evo- 
lucionar” y mayor diferencia en 
la forma nueva obtenida. Reali 
cemos la siguiente prueba... 

Iparser -r14 -a25 -p10000 -u3 
tree07 

Ahora ejecutamos el fichero 
mutation.]s, obtenido anterior- 


mente, con: 

Iparser -p10000 mutation 

Tras lo cual visualizaremos el 
resultado con Lviewer. ¡Hemos 
obtenido una mutación a partir 
de tree07! Pero lo más importan: 
te es que ahora podriamos reali: 
zar una nueva mutación sobre la 
anterior y así sucesivamente. Es- 
to posibilita crear animaciones 
de árboles cambiantes aunque, 
eso sí, a costa de generar un nú: 
mero bastante grande de fiche- 
ros POV, cada uno de los cuales 
consumiria bastante memoria 
de disco duro. 

Lapre ha incluido un fichero 
bat con el que resultara fácil rea- 
lizar nuestras mutaciones parti- 
culares; mutate.bat. 

z 

Crea un plano de suelo para la 

forma a proyectar. 


LVIEWER 

Merece la pena hablar de algu- 
nas de las posibilidades del Lvie- 
wer. Este visor nos permitirá 
ver, en malla de hilos, ficheros 
vol (del RenderStar), pol, raw, 
ray (fractint) y 3ds. Un detalle 
que hay que agradecer es que 
no es preciso esperar a que ter- 
minen de dibujarse las formas 


cuando se está manipulando la 
cámara; podemos guiarnos por 
el cubo que recubre a la forma y 
soltar la tecla cuando estemos 
satisfechos. Las opciones más 
importantes de Lviewer son: 


Teclas de avance y retro- 
ceso de página: Realizan un 
zoom positivo y negativo del ob- 
jeto enfocado 

+ Insert: Afecta al orden de di 
bujo. Usado para modelos muy 
grandes, sólo funciona si tene- 
mos suficiente memoria libre. 

*Delete: Utiliza el algoritmo 
del pintor para dibujar las for- 
mas. La implementación, sin 
embargo, está lejos de ser per- 
fecta. Necesita memoria libre. 

*+Home o inicio: Se vuelve a 
la posición de cámara inicial. 

*F1: Escribe la información 
de la cámara en el fichero 
info.txt. 

*P: Cambia entre el modo de 
dibujo de todos los polígonos 
(por defecto) y el que sólo dibu- 
jalos vértice: 

*C: Cambia entre el modo 
simple y el adicional (con cubo 
recubridor y cámara) 

*(); Activa distintas proyeccio- 
nes en la ventana principal. 

*+ y -: acercan o alejan la cá- 
mara del objeto. 

e* y /: Incrementan o decre- 
mentan el tamaño de cada paso 
de movimiento de la cámara. 

+ Las teclas de flecha contro- 
lan el giro de la cámara alrede- 
dor de la forma observada. Si 
pulsamos simultáneamente la te- 
cla Control podremos mover la 
caja alrededor del eje de giro. 
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LOS FICHEROS 
GENERADOS 

Aunque Lparser puede generar 
formas de enorme complejidad, 
si lo que deseamos es construir 


unos cuantos árboles o plantas 
que realcen nue 
resultar: 


tras escenas; 
práctico limitar el nú 
mero de poligonos de las formas 
a valores desde 5.000 hasta 
10.000. Este recorte, dado por p, 
será el que marque el número 
de primitivas POV de la forma. 


Povray ne 


sita memoria para 
generar los modelos y esta ne- 
aumenta en 
las versiones no oficiales, como 
Fasther Than POV, que utilizan 
buffers adicionales gilizar 
Iculos. Si tenemos poca 


cesidad de memori 


los e 
memoria, 4 megas por ejemplo, 
puede ocurrir que, por culpa del 


espacio adicional que requieren 
los buffers antes mencionados, 
deba ha 
yor del fichero de memoria tem. 
poral del disco duro. Con ello se 
daría el curioso caso de que se 


cerse un uso mucho ma- 


dispararia el tiempo de prepro- 
cesamiento de la escena y po: 
dría suceder que el FTPOV tar 
dase más en generar la escena 
que el mismo POV. Y ello dejan- 
do aparte la molestia que supo- 
ne tener el disco duro haciendo 
ruiditos durante media hora 
Lparser emplea los ficheros se- 


Piantar un árbol es tarea senclila: 
tan sólo hay que “raytracear” una 
forma Iparser con POV. 
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tupl.pov, setup2.pov y se 
tup3.pov para generar los fi 
para POV 

En estos ficheros vienen los 


cheros de salida 


colores de base para las pri 
mitivas básicas y el acabado 
para éstas. Esto quiere decir 
que modific 
ros podremos cambiar el 
acabado de los ficheros de 
salida. O al menos asi debe- 


ndo estos fiche 


ría ser ya que, por razones aún 
desconocidas, aunque Lparser 
define 16 colores para los obje 
tos de base, en el fichero .inc so- 


lamente se referencia a uno, 
con lo que el modelo resultante 
únicamente tiene un color. ¿Por 
qué? ¿Se tratará de un monu: 
mental y garrafa) fallo por parte 
del autor de estas lineas? ¿Será 
una limitación metida exprofeso 
por Lapre? ¿Un bug? Si no esta 


mos en el primer caso, estare 
mos obligados a trastear, tal vez 
con una utilidad, en el fichero 
inc para conseguir que el mode: 
lo completo tenga los colores 


adecuados. 
También es importante tomar 


nota de que Lparser, aunque no 


Como vemos, Lparser sirve para crear tanto 
plantas y flores como extraños anuímales o 
esculturas virtuales. 


incluya lineas de comentarios 
con un bounding (caja) que en 
globe a la forma completa, siem 
pre deja z ando al 
centro espacial del objeto, que 
en el eje Y siempre parece estar 
en 50.217. Sabiendo esto no re: 
dar 
y centrar el objeto, a fin de po: 
der emple 
pias escenas 


sulta demasiado dificil tr 


rlo en nuestras pro- 


LAS IMAGENES 

La espectaculares escenas que 
adornan el artículo han sido to. 
das realizadas con esta utilidad 
por el mismo Lapre. Las imáge 
nes son de libre distribución y 
algunas no han sido creadas 
con POV, sino con RenderStar, 


otro producto de la compa: 
ñía del mismo nombre, Co- 
mo puede verse, Lparser 
puede servir tanto para 
crear plantas y flores como 
extraños animales o escul- 
turas virtuales tán especta 
culares como las del mi: 
misimo William Latham. 
También queda claro que 
aún queda mucho por de- 
cir sobre Lparser; la conexión 
con Fractint, las mutaciones pa 
so, la posible conversión 
heros .inc de POY con 
a Polyray 
a utilizar los árboles con los 
arrays de Polyray, claro, ¿Os 
imagináis qué bosque...?). 


s básic 


Ed 


Pero, en fin, todo eso tendrá 
que esperar a alguna próxima 
edición de Rendermanía. No di 
ré la siguiente porque; ¿quién 
sabe las cosas que pueden apa 
recer en el panorama infográfi 
co de aquí a entonces? ¡He de 
hablar de tantas cosas en tan po 
co espacio! (cita prestada/muta 
da del Joker). 8 


Jose Manuel Muñoz, 


2 


3 ¡CREA TUS PROPIAS 

INFORMES DE REVISTAS, CATALOGOS, 
VENTAS, MATERIAL EDUCATIVO, 
A PRESENTACIONES, ETC... 

MULTIMEDIA 

E INTERACTIVOS, 

yO Y Y DISTRIBUYELAS SIN 

a A PAGAR ROYALTIES! 


IMULIO MAS 


Sofware y manuales 
en castellano 


Soporta gráficos, 
voces, textos, 
música y vídeo 


- Programa para crear y 
editar presentaciones 
multimedia profesionales. 


- Programa de dibujo y 
edición gráfica profesional. 


- Software y manuales en 


castellano. - Software y manuales en 


castellano. 


—- Disponible en PC 3,5” - Disponible en PC 3,5” 
y CD ROM y CD ROM. 


DISPONIBLES EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA Y GRANDES SUPERFICIES 


DISTRIBUYE 
Nota: Las versiones CD Rom incluyen, ED 
según el programa, más de 400 Mb en Friendware 
librerías de ficheros PCX, VOC, FLI, A C/. Rafael Calvo, 40 - 28010 MADRID 


plantillas y más de 90 tipos de letra. Tel. (91) 308 34 46 - Fax (91) 308 52 97 


Concurso 


Robin os regala 
10 lectores de 
CD-ROM 
y 50 PCFUTBOL 


¡Hola amigos de PCMANÍA! ¿Véis 
que impresionante lector de CD- 
ROM tengo? Nada más y nada 
menos que un lector MITSUMI de 
cuádruple velocidad. Pues atentos, 
porque voy a haceros unas 
preguntas de PC FÚTBOL y si sois 
capaces de averiguarlas, podréis 
ganar uno de los 10 lectores y 50 
programas de PC Fútbol 4.0 que 
sorteamos. ¡Suerte ! 


PRIMEROS PREMIOS: 
DO lectores MITSUMI 4X4 con 
el juego Pc Fútbol 4.0 en 
formato CD-ROM 


SEGUNDOS PREMIOS: 
40 juegos PC Fútbol 4.0 en el 
formato que tú elijas (Disco o 
CD-ROM) 


10 preguntas de Michael Robinson 


l.- ¿En qué año apareció PCFUTBOL 2.0? 


2.- ¿En qué versión se empezó a poder jugar con la Segunda División? 
3.- ¿Qué seis datos fundamentales ofrecen las actualizaciones sobre cada partido de 


Liga? 


4.- ¿Cuántos fichajes permite hacer PCFUTBOL en una jornada? 
5.- ¿Qué diferencia fundamental ofrece el diseño de tácticas en PCFUTBOL 3.0 con 


respecto al anterior? 


6.- ¿Qué equipos españoles jugarán competiciones europeas la próxima temporada? 
7.- ¿Contra qué equipo ganó el Barcelona la Copa de Europa en 1992? 

8. ¿Cuántas temporadas hacía que el Real Madrid no ganaba la Liga? 

9.- ¿Con qué equipo conseguí ganar la Copa de Europa en 1984? 

10.- ¿Qué equipo perdió la última final de la Recopa contra el Zaragoza? 


BASES CONCURSO PC FÚTBOL 


1. - Podrán participar en el sorteo, todos los lectores de las revistas 
PC MANIA Y MICROMANIA, qu on válidas las 
fotocopias), a la siguiente dirección: HOBBY PRESS,S.A.; Apartado de 
Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid) 


mn el cupón 


Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO PC FUTBOL 4.0. 


2.- De entre todas las cartas recibidas con las s correctas de 
ambas revistas se extraerán 10 cartas, que serán s de un CD 
KOM de cuádruple velocidad marca Mitsumi y un programa del juego 
FC FÚTBOL en formato CD-ROM cada una. Se extraerán otras 40 
cartas que recibirán cada una Un programa de PC FUTBOL , a elegir 
entre formato disco o Cd-ROM El premio no sera, en ningún caso, 
canjeable por dinero. 


3-. Es imprescindible Indicar en el cupón que tipo de formato prefie- 
res del programa de PC Fútbol 


4.- Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha 
de matasellos de 18 de Septiembre 1995 al 31 de Octubre de 1995 


5. - La elección de los ganadores se realizará el dia 3 de Noviembre 
1995, y se publicarán en los números de Diciembre de las revistas 
Pc Manía y Micromania 


6.- Caso de que algún premio se extravie en el correo, el propietario 
dispondrá de tres meses desde que se publique el listado de ganado- 
res para notificar a la revista el extravio. 


7.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total 
de sus bases. 

8 - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores del con- 
curso. 


Cupón concurso PCFUTBOL 4.0 


Apellidos 
Dirección 
Localidad cp 
Provincia Teléfono (— ) 


Las respuestas correctas son: 
E 
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Ss 
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DINAMIC Wi'JLTIMED 


Ahorro y Calidad Total 4 
Sl INKJET Ai7 COLOR 04 


PRO DE LWNE 
' +» 
. AS 8 
y Recargas Cian, 


o Magenta y Amarillo 

para todo tipo de 

impresoras de HD 
inyección 

Tinta Universal para Hewlett Packard, Canon. Epson, Olivetti, etc 


de Too en el interior Kit de limpieza y manteninionian 
para cartucho de impresión 


Esta hoja ha sido impresa usando nuestra 


El Genuino 


INKJET KIT 


"9 DE LUX 
A e 


8 de tinta 
negra para todo 

au de Impresoras Le 
de inyección 


Para recargar todo tipo de cartuchos de impresoras de inyección 


de regalo en el interior Kit de limpieza y mantenimiento 
para cartucho de impresión 


Esta hoja ha sido impresa usando 


pra 


LOGAR 


VISÍTENOS EN 
S.I.M.O. 


— rar? 
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E 
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CÓMO ARRANCAR LOS CDS 


Para arrancar la aplicación sobre la Vuelta ciclista a Es 


ejecutar el otro CD ROM teclead Menú y “pinchad” 
sobre el programa que queráis ver. Hemos incluido la fun- 
ción AutoPlay de Windows 95 con lo que si ya habéis ins- 
talado el nuevo sistema operativo de no tenéis más que in- 
troducir el CD ROM en la unidad y éste se ejecutará solo. 


+ Además de la aplicación 
interactiva sobre la Vuelta 
ciclista a España contamos 
con la solución a uno de los 
programas más importantes 
del año: «BioForge» de Origin 
Systems. 


sorcerer 2» de AdventureSoft y 

Un programa muy español 

sobre El conocido juego de 
mesa: «Pc Mus 


+ Y llegamos a nuestra 
sección de Shareware, que se 
ha vestido de gala para dar la 

*El apartado de demos — bienvenida al futuro. Un futuro 
comienza con el impresionante llamado Windows 95. Aquí 
«Braindead 13». Los autores de tenéis una interesante y 

«Space Ace» y «Dragons Lair» completa colección de 
se han desmarcado con un utilidades para el nuevo 
nuevo programa con la misma sistema operativo de 


. 
ec EE 


estructura que los anteriores 
pero muchísimo mejor en 
gráficos, sonido... una 
auténtica maravilla. También 
hemos incluido «Absolute Zero 


3 de Domark, «Prisoner of Ice» de 


Infogrames, «Simon the 


Microsoft, Con ellas podréis 
personalizar vuestro sistema y 
cambiar desde los iconos 
hasta los cursores. También 
Incluimos un juego, una 
herramienta de 
descompresión... 


Y: ha-dado comienzo la 

+, Vuelta ciclista a España y 
toda aficionados al deporte 
están.pendientes.de.sus televisores 
y receptores de radio. Y también 
de 


OS 


preparado, en colaboración 


Unipublic y RTVE, una 
interesan plicación 
interactiva, La Vuelta... de 


a ii contiene vídeo 


into ON necesaria para 
converiose en un experto 
conacedordelalisioria.de una de 
las pruebas reinas del deporte 
español. Por supuesto NO hemos 
olvidado la. edición de.este año y 
podréis ver el recorrido, las 
distancias en tas etapas ymtthos 


más detalles, Asimismo contamos 


con una base de datos sobre los 
oro 


actualidad. Para no perder 
detalle. 


pa 


PCmanía presenta 


Vuelta a España 95 


La Vuelta a España es una de las grandes citas del calendario 
ciclista internacional. La de este año se presenta apasionante, 
tanto como la aplicación que os presentamos en exclusiva. 


a prueba ciclista de 

este año, por causas 

que a muchos se les 

hacen incomprensi: 
bles, ha cambiado de fecha, 
pasando de los meses de 
abril y mayo a septiembre. 
Un cambio que parece ser 
la causa de que las dos 
grandes estrellas interna- 
cionales como son Miguel 
Indurain y Toni Rominger 
no participen en esta oca- 
sión. Sin embargo, esto no 


74 Pemanía 


ha quitado para que las 
grandes estrellas del cicli: 
mo profesional se hayan da- 
do cita desde el pasado 3 de 
septiembre con el único fin 
de conquistar el maillot 
amarillo de lider, el segun- 
do más valioso después del 
que se otorga en los Cam- 
pos Elíseos de París en el 
Tour de Francia. PCmania, 
sabedora de la importancia 
de esta prueba ciclista ha 
realizado un esfuerzo im- 


portante para poder ofrece- 
ros, en exclusiva, una apli- 
cación en la que podréis co- 
nocer todos los datos 
importantes que rodean a 
una prueba de la importan- 
cia de la Vuelta a España. 
La aplicación está dividida 
en cuatro grandes temas: 
Historia de la Vuelta, La 
Vuelta 95, Los Equipos par- 
ticipantes y Los Favoritos 
de este año. Dentro del pri- 
mer menú, podréis encon- 


trar todas las ediciones dis- 
putadas hasta la fecha, en 
las que hemos recopilado 
toda la información disponi- 
ble: número de participan- 
cuántos de ellos eran 
'oles, la longitud del 
rrido, el promedio de 
velocidad al que rodó el ga- 
nador, los ganadores de ca- 
da etapa, el podio final, un 
mapa de la carrera en el 
que están reflejadas todas y 
cada una de las etapas, un 


Dinamic Multimedia presenta PC FÚTBOL 4.0 


“La informática abre 
nuevas y sorprendentes 
posibilidades a los amantes 
del fútbol” 


13.0 ya es historia. Ahora 

vas a poder desde tentar a 
las estrellas de tu gran rival 
hasta ampliar tu estadio. Es la 
nueva liga Pro-Manager, el gran 
reto: empezar desde cero como 
técnico en Segunda e ir ganando 
prestigio hasta recibir la oferta 
de un grande. Una liga en la que 
deberás controlar hasta el 
estado de forma y la moral de 
tus jugadores para ganar, 

Pero en el 4.0 hay más. Hay 
competiciones europeas y Copa 
del Rey. Hay Primera y Segunda 
División. Hay un simulador 
totalmente reformado con más 
de 1900 nuevas animaciones. Y 
además, hay todo lo que ya 
había, por si te gustaba. 

Pero también hay novedades en 
nuestro sistema de información 
de la liga, el que ya usan miles 
de aficionados y muchos medios 
de comunicación: una base de 
datos que radiografía a casi 1000 
jugadores y a 42 clubes, el 
seguimiento por módem y 
disquetes y, como novedad, el 
seguimiento manual, para que lo 
hagas tú mismo. 

PCFÚTBOL 4.0. 

Si no te lo crees, miralo. 


1? División con 22 equipos 
2* División con 20 equipos 
Copa del Rey 
Competiciones Europeas 


Pro-Manager 


Nuevas características] 


* Amplía tu estadio 

* Empieza desde cero 
como técnico 
y gana prestigio 

* Cuida la moral 


y el estado de forma 
de tus jugadores 


AD 
Producto Oficial de la 
Liga Nacional de Fútbol Profesional 


REQUIERE 
PC386 ó superior, 
4 MB RAM, VGA, 


“La informática abre 

nuevas y sorprendentes 

posibilidades a los amantes 

del fútbol” 
' 


Nueva versión 
del Simulador 


ONLINE 

Nuevas posibilidades de 
seguimiento y actualización de la 
liga a través de módem, 
disquetes o manual. 


'TO CON LA CALIDAD DE 


- MULTIMEDIA 


PC FÚTBOL 4.0. El fútbol es así. 


La base de datos más completa 
y la única actualizable 


Lo base de datos que nadie Gracias a las actualizaciones por 
puede ofrecer: totalmente 

interactiva, actualizable y con 
una auténtica enciclopedia 


módem o disquete podrás 
completar la 
base de datos 7 
multimedia que radiografía a con todos los 
los casi 1.000 jugadores, a los fotografías de * 
entrenadores y a los 42 clubes jugadores, g 
de Primera y Segunda División entrenadores y estadios. 


o 
o 
o 
y 
3 
z 


Comenzarés luchando por 
no bajar a segunda “B”. 
Pero si tu labor es buena, 
cada vez recibirás ofertas 
de clubes superiores. 

Ganar la Copa de Europa 
con un grande será el 
desafío final. Ampliar el 
estadio, cuidar el estado de 
forma y la moral de tus 
futbolistas y “robarle” 
jugadores a tus rivales 
serán tus nuevas armas. 


Se mantiene por 


seguimiento manual. 


ONLINE 


1* División con 22 equipos 
2* División con 20 equipos 
Copa del Rey 
Competiciones Europeas 


Y además... 


1914 animaciones 
nuevas , el árbitro, 
los linieres, un 
escenario 
reformado, un 
portero 
espectacular, una 
suavidad de scroll 
inédita y los sonidos 
más impresionantes 
distancian todavía 
más al mejor 
simulador de 
nuestro país. 


Nueva versión 
del Simulador 


Casi 200 equipos de todos los 
paises de Europa para emular 
al detalle las tres competiciones 
europeas: Copa de Europa con 
liguilla de cuartos, Recopa y 
Copa de la UEFA. PCFÚTBOL 
inaugura los míticos duelos 
europeos, 


AA los equipos de Primera y 


clubes de segunda “B” para 
conformar un auténtico torneo 
del K.O. que, además de gloria, 
dará una plaza en la recopa. 


lern y por disquete. 
Y para ver todos los números de la Liga un 
minuto después de cada jornada, el 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


- MULTIMEDIA 


El catálogo de Dinamic Multimedia te ofrece 
la mejor relación calidad-precio del mercado 


Arctic 


Moves 
Los 20 Equipos de la Las más grandes es- 
Calidad gráfica ACB, TODOS los trellas del futbol 
acción y adictiv- jugadores de nues- mundial están en Ita- : 
did tuerca ls tra liga, y en el si- lía. Allí - hop le Pa p] 
aan mulador. la liga re- más millonaria del — ¡RA 4 


mundo: 18 equipos 
y más de 360 juga- 
dores que han sido 
analizados exhaus- 


dos primeros titu- — EWlar completa y 
los de la trilogia los play-ofís. Tam- 
MOVES. ARCTIC  Plénsehaincor- 
MOVES no renuncia Porado el Mana- 


2 
8 
9 
3 
0 
E 
ó 
3 
c 
q 
0 
b: 
4 
AS 
> 
1] 
E 
o 


para llevar las 'tivamente en la 
a ellas nia la línea pupas 
marcada por sus pre — Wanzas del club base de daros de 
decesores: una dificil misión, esta vez en el Artico, — Y "talizarlos fr PC CALCIO. 
chajes, el Además, la post- 
que requerirá habilidad, e inteligencia y que volwe- ate 
Inamic 


rá a sorprender a todos con más de 500 pantallas 
E de scroll, 
Y 15 ripos de 
E enemigos 


STAR y una espectacular mejora en el simu- 
lador, que permite todo 
: vpo de mates, bandejas 


bilidad de ser 
presidente y entrena» 
dor de cualquier club 


yelmasta- | PARAR EE | y ganchos además de (Achajes, finanzas, tác- 
Brranzas> | bulo qe a arosbascw- ticas..), el seguimien- 
o == y pra Z) lantes, re- to de la Liga y el sh 
Iragirable 3 Nejos, repe- . mulador de futbol 
ciones que ya ha sido const- 
A derado como el mejor del mercado. y que ahora 


nos permite Jugar con Baggio, Savicevic, Guille 


La Obra de Velázquez CDBasket 96 
Mecano, El Último : <= mw Imprescindible para 
de la Fila, La Unión, mukimedi pei los amantes del balon- 
¡ Duncan Dhu, Alaska y boo cesto, Con toda la in- 


y Dinarama, Nacha 
Pop, Radio Futura, 
Los Secretos, Dern- 
bos Arias, ... y hasta 
200 grupos confor- 
man LA EDAD DE 


formación recopilada 
por la ACB alo largo 
ES 
existencia, desde 

la temporada 83- 

84 hasta la 95-96. 


Museo del Prado. 
Recorrer el exte- 
rior del Museo, 
acercarse a 5us co- 
lumnas, pasear por 

los jardines. Una vez — Disponible O s 


ORO DEL POP ES- Jugadores, entre- 
| PAÑOL una verda. 9! el nteror puedes acceder alas distintas salas y AA A 
| dera enciclopedia Rs cuadros Ur VORREO jes analizados, resultados de todos los 0 
| mmutimada meeraco- De cada uno de ellos dispondrás de la E ngurosa partidocia o, 
va sobre los años AA na OS estadisicas... Ade- 
más creativos que ha nacos taná más, las mejores ES v 
tica, personajes, 


jugadas de la tem- A 
porada 94-95 en 


posición, de- video digital de 3 wW 
wW talles, amplia- . 


vivido la música pop 
Inspiración, com- 
en nuestro país. Un 


completísimo CD- 


KE 
ROM, con 600 MB pci gran formato con le x 
de información, fotografias, audios, video-clips, en- 3 be moviola, el juego ; 
trevistas, entretenimiento,... en definitiva, impres- M trivia-basket. A Y M 
po z luz, etc. 
cindible, ICAA 
] NAMIC MULT A 3 tele (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando este cupón al (91) 654 7272 


reci en el domi que les indico. (posts de em 

 PCFitbol 4.0 (CDROM para PCIMS DOS”) 2595 Ps Nombre 
UA PCFitbol 4.0 (Disquete para PCIMS DOS") 2995 Ps. — Apellidos 
Arctic moves (Disquete para PC/MS DOS") LP rección 
UA PCBasket 30 (Disquete para PCIMS DOS") 2950 Pus 
3 PCCakcio (Disquete para PC/MS DOS) 2500 Localidad cp 
(2 La Edad de Oro del Pop Español (CDROM para PCIWindow5"%) 4950 Ps Provincia Teléfono ( ) 

y Windows? y Macri , ES 
Dal dl DA E TOS cs mo dm pr meriemen? SINO 

Firma: 


PCmanta 10-95 


FORMA DE PAGO 


J Contra reembolso (1) Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST SL Rellena y envio hoy mismo este cupón o Folocopia a 
Y Visa, tarjeta mn? Caduca J FIUIAIA Ar” MU 3 A 
Tor == DINAMIC W'JLTIMEDI 
Ciruelos + 4 - San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 32015 


' 


¿PRORPrRES 


EA 


ANIMACIONES 

En el directorio ANIMA del 
CD, encontraréi ii i 
rectorios con animaciones, 
enviadas por nuestros lec 
tores. Como siempre espe- 
ramos vues 
nes para incluirlas 
de esta sección del CD. 


ASSEMBLY 94 


Este mes además 
de nuestras 


secciones En el directorio DEMOS del 
habituales de CD, encontraréis la mayoría 
ficheros de las demos de gráficos y 


sonidos, ficheros musicales 
y dibujos presentados en el 
concurso de programadores 
Assembly 94. 


musicales Mod, 
animaciones y 
Pixel a Pixel, 
encontrar 


apartado 

del CD, 
nuestro 
Índice 
actualizado 
hasta la 
revista 35, 
la Solución 
Interactiva 
de 
«Bioforge» 

y una gran 
cantidad de 
demos de gráficos CONCURSO FICHE- 
y sonido que ROS MOD 
entraron en el 
concurso 
Assembly 94. 


En el directorio MOD35 del 
CD, podréis encontrar los f: 
cheros musicales en forma- 
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ULTIM 


to MOD, que 
entraron en 
concurso en el 
número 35 de 
nuestra revis 
ta 
INDICE 
PCMANIÍA 
Este mes os 
ofrecemos el 
índice actuali- 
zado de PC 
manía hasta la revista nú 
mero 35, inclusive. 

En él podréis encontrar 
toda la información que 
queráis acerca de los a 


fecha en PCmanía 
El programa es total 
mente interactivo al 
usuario y manejable 
mediante un intuitivo 
sistema de menús. 
Debido al elevado nú: 
mero de datos que el 
programa contiene, (se 
incluyen por ejemplo 
muchas imágenes de 
las pági 
nas de la 
revista), 
el progra- 
ma ocupa 


bastante, 
por lo 
que de- 


beréis 
ejecutar- 
lo direc 
tamente 
desde el 
propio 
CD, bien 
sea en el 
menú principal pulsando 
sobre la opción EJECU- 
TAR, o bien desde el direc- 
torio raiz de vuestro CD, te- 
cleando PCMANIA. 


PIXEL A PIXEL 
En el directorio PIXEL35 
de vuestro CD, podréis en- 


contrar los fiche 
en diferentes formatos 
entraron en concul 
número 33 de la rev 
dentro de la sección PIXEL 
APLXEL. 


SOLUCIÓN 
«BIOFORGE» 
«Bioforge» es el nombre 
del último programa de la 
compañía Origin, en el que 
se mezcla la aventura gráfi 
ca con el arcade. 

El argumento del juego se 
basa en que os han captura- 
do y convertido en un cy: 
borg, y tendréis que fuga: 


ros de la fortaleza en la que 
os encontráis. 

Para que no tengáis pro- 
blemas en conseguirlo os 
ofrecemos la solución con 
pleta del juego y los perso- 
najes que lo componen, de 
este modo sabréis qué ha- 
cer en cualquier situación. 


» 


ABSOLUTE ZERO 

«Absolute Zero» es el 
nombre de un simulador 
de combate espacial, en 
el que tendréis que sal 
var a una colonia minera, 
que está siendo atacada 
por invasores alienige 

nas, y todo esto en un es- 
cenario en 3D, que hará 
las delicias de los aficio- 


nados a este tipo de si 
mulaciones. 


BRAINDEAD 13 
Si os gustan los juegos 
de dibujos animados al 
stilo del «Dragon's 
Lair» o «Space Ace» en 
esta demo jugable que 
os ofrecemos del nuevo 
programa de Ready Soft, 
os parecerá una auténti 
ca maravilla 

Podréis jugar al primer 
nivel del juego, en el que 
1 tendréis que atravesar 
un intrincado laberinto 


-Braindead 13 


juellos de lleno de trampas y peli 
vosotros qu gros, sin limitación de vi- 
das. 
PC MUS 
Ya no tendréis que ir a la 


universidad o a la piscina 
para poder jugar al Mus 
con vuestros amigos o con- 


Absolute Zero 


tra el ordenador, ya que 
gracias a este programa lo 
prodréis hacer sentados 
cómodamente en vuestra 
casa e incluso jugar con 
personajes tan famosos co- 
mo Jesús Gil o Felipe Gon 
zález 

La demo que os ofrece 
mos os permitirá jugar una 


partida, con los adversarios 
seleccionados automática 
mente por el ordenador. 


PRISONER OF ICE 
“Prisoner of Ice” es el 
nombre de la última aven- 
tura gráfica de Info- 
grames, los crea- 
dores de la saga 
«Alone in The 
Dark». 

La acción os si- 
tuará en el polo 
norte, dentro del 
submariono Po- 
laris, cuya mi 
sión era rescatar 
a unos cientifi- 
cos prisioneros 
de los nazis, pe- 
ro en este momen- 
to descubrieron 
unas misteriosas 
enterradas en 
el hielo, con algo 


DEMOS 


Sorgerer 2 


que ninguno de vosotros 
querría averiguar. 


SIMON THE 
SORCERER 2 

Os ofrecemos una demo 
jugable de la segunda par 
te del juego “Simon The 


Sorcerer” en el que nues- 
tro mago Simon se enfren- 
tará a nuevos peligros y 
tendrá que derrotar a un 
maléfico hechicero. 


Pcmonía 81 


Este mes sale 
Windows 95, el 
esperadísimo 
sistema operativo 
de Microsoft. 
Pcmania mpre 
en vanguardia, os 
ofrece en el 
Shareware de 
este mes 25 
utilidades y 
programas para 
Windows 95. 
Tambien 
encontraréis 
nuevos niveles 
para «Doom» y 
«Heretic», y 
utilidades para 
«Descent» y «Dark 
Forces». Así 
mismo, iniciamos 
un nuevo curso en 
la revista 
dedicado al C++, 
por lo que os 
ofrecemos un 
potente 
compilador de 
este lenguaje. 
Vamos a ver en 
detalle algunos 
de estos 
programas para 
el nuevo 
Windows. 
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Bitness 
lidad que muestra 
los módulos carga- 
dos en todo mo- 
mento en Win 
dows 95. Muy útil 
para los programa: 
dores y para resol 
ver problema 

Existe también 
una versión de 16 


es una uti 


bits para usuarios de Win: 
dows 3.1 


3s un editor de iconos para 
Windows 95 con múltiples 
funciones, 


una utilidad que permite 
ver el contenido y extraer 
archivos del nuevo formato 
de distribución CAB de Mi: 
crosoft. 


Es una utilidad que os per- 
mitirá buscar archivos en 


vuestros discos duros, ob- 
tener información y tam- 
bién borrarlos mediante 
el sistema de arrastrar y 
soltar. 


trata de un programa 
que presenta el fractal del 
conjunto de Mandelbrot 
para su estudio con zoom 


por zonas. Es necesario un 
ordenador 386 más coproce: 
sador, 486 o superior. 


Es una utilidad para enviar 
o recibir ficheros de Inter 
net a través del protocolo 


FTP. 


Es un juego para Windows 
95 en el que luchamos en 
una batalla estelar con 3 
oponentes computerizados. 
Muy rápido. 


ICONOS 95 es un conjunto 
de 192 iconos para 
Windows 95 de 


a gran calidad. 


Se trata de un 
programa para 
poder navegar 
por Internet y re- 
cuperar archivos 
e información via 
WWW, — FTP, 
HTTP, NEWS. 


En el directorio SHARE- 
WARWNIVELES del CD, po- 
dréis encontrar nuevos ni- 
veles para DOOM , DOOM 
Il y HERETIC 

Además encontraréis la 
versión shareware 1.9 del 
DOOM y editores de nive- 


les para DESCENT Y 
DARK FORC 


Es un visor de imáge- 
nes que también per- 
mite convertirlas entre 
los formatos BMP, 
TIFF, PhotoCD, JPEG 
y GIF. 


Se trata de un juego en el 
que debemos colocar co- 
rrectamente 8 fichas nume 
radas desplazándolas por un 
tablero. 


Pequeño programa que mo- 


nitoriza los recursos de me- 
moria de Windows 95. 


Es una ayuda para los nue- 
vos usuarios de Windows 
95. Mu mensajes de 
ayuda al colocar el cursor 
sobre distintas partes de la 
ventana. 


Se trata de un exhaustivo, 
monitor del sistema que 
proporciona mucha infor: 
3n sobre la memoria, 
y ventanas. 


Utilidad para salir y de: 
nectarse rápidamente de 
Windows 95. Aparecen dos 
iconos en la barra de tareas 
con estos propósitos. 


Es el mejor shell para trab 
jar con archivos comprimi- 
dos en Windows 95. 

Soporta también los antivi- 
rus más conocidos. 

Esta utilidad ha sido gana- 
dora de numerosos premios 
en todo el mundo. 


INSTALACIÓN 


Los programas que se incluyen Jo de lareusta recestan ser instaedos en ds 

para funciona conectamente. os 7 megabytes les pera pode: descomprime el 
disquete y crear los directos q los prograres. Los regusios mismos para q 
funcione a la perfecón son 
"ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRÁFICA VGA 

+600K LIBRES DE MEMORIA RAM 


Bl disco debe contener los fteros 
INSTALAR BA 
PONG 


PARA LA INSTALACIÓN 
Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTR 
debes cos la palta ga Fano ata de farra que se pueda ve a 
El proceso de nstalación debe ser de la sguente lora 

INTRODUCIR El DISCO Y PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 
Varros super que tu unidad de 35.512 A 
Teca A: segado de ENTER, INTRO o RETURN 


ego desde A> detes escrbr 


E 
E 
3 
z 
ES 


Y ADEMAS... 

Por si todavia no tenéis CD-ROM también incluimos un 
disco de alta densidad en el que encontraréis todo lo re- 
ferente a los cursos y secciones de la revista junto a algu- 
nos interesantes programas. 


CONTENIDO 
PC FÚTBOL 4.0 


Comienza la liga y como es lógico Dinamic Multimedia 
ha estado trabajando todo 
el verano para preparar una 
nueva versión de PC Fút- 
bol. Se ha llegado a la ver- 
sión 4.0 y en ella se han in- 
cluido importantes 
novedades: el que en esta 
ocasión el programa cuenta 
con 42 equipos, 22 de pri- 
mera y 20 de segunda divi- 
sión, se podrá elegir un 
equipo de cualquiera de las 
dos categioas desde el co- 
mienzo del programa, si 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en el que 
podréis hacer todo tipo de consultas sobre la instalación de los 
discos y CDs de portada de la revista. Podéis poneros en contacto 
con nosotros de lunes a viernes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono 


91) 653 7317 


Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente al 
ordenador y con éste encendido. 


INSTALAR Ae C: 
ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA 
LETRA A: Y ENTRE ESTA Y LA LETRA €: 
Ses segudo estos pasos al pe de al 
pá los ficheros al dísco dun 


ra el crdenador comenzará leer desde tu unidad de disco y 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA ABORTA LA 
OPERACIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA SINTANIS 
DEL PROGRAMA INSTALAR. 
Ena pertata del moria 

elamáncos 


arercar a aparecer los mensajes de bierverida yde instalación 
de lo que el crvenador va haciendo en cada momento. l fra un mensaje que te 

y se an descorprido los ficheros que comparen los progaras. 

bora debes sacas dela disquetera el dsco y pasar al dsco duro tedeardo C: seguao de ENTER, 
HIRO o RETURN. En encontrarás un febero de nombre INST.BAT que puedes borrar slo deseas con 
last BA 

$ todo ha sado corectamente habrá 1 nuevo directorio en tu disco duro de nombre POMANI y 
que corte los subdirector: C36, FUTBOLA, HLINKI12, JUEGOSE, MAGIAJÓ, RENDERA, 
TRUCOS y URLS 


siomaá o: 


ATENCIÓN: es posible que el drectoro POMANÍ ya exstese con anterioridad, probablemente porque 
has comprado ls números artercres de la revsta e instalado sus correspondentes disquetes. En ese 
as os nuevos SubárectorEs se incorporarán autemiticamente a tu drectono PCMANÍA sn borar 
lnguro de los que ya había 

NOTA IMPORTANTE: En el COROM hemos nato un “batén” denominado ALTA DENSIDAD. Puisando. 
sobre él acceder a un copia exacta del cortenido del disquete. Si queérs entrar rectamente e 

5 prograres Irgudos en el lopoy ya descomprinidos debés saber que se encuentran en el 

rectorio POMANÍA del COROM: 


nos clasificamos podremos competir en la Copa del Rey. 
Existe una nueva opción denominada liga pro manager y 
que nos ofrece como desafío el lograr que nuestro equipo, 
de segunda, consiga el mayor número de éxitos posible 
con pocos recursos. ¿Conseguiréis ganar la Copa? En el 
disquete os ofrecemos una “rolling demo”, esto es, una 
presentación de pantallas, como ejemplo de lo que será 
PC Fútbol 4.0. Para ejecutarla teclead DEMO. 


SECCIONES DE LA REVISTA 


En los siguintes directo- 
rios encontraréis todos 
los programas y ficheros 
a los que se hace refe- 
rencia en las diferentes 
ciones fijas de la re- 
vista: 

*C36 

*HLINK112 

JUEGO36 

*MAGIA36 
*+RENDER36 
*TRUCOS36 

+ VIRUS36 
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Participa y consigue un magnífico programa de diseño de diagramas gráficos 


| ABC SnapGrapines 2.0 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes, 


MOREFIL3 
Slivorio Lé 

Molina 

(Murcia) 


FALCONOS 
Paco Asencio 


MUELLE14 
Luis A. de Váxquez 
(Jaén) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO = : 

CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de codo mes, elegiremos 5 gonadores en función delo 
calidod de sus trabojos. Lo listo de los mismos se publicará en el número del mes siguiente. Una selección 
delos trabajos recibidos será incluida en el CO-ROM que acompaña a la reviste. En cuclquiera de ls cosos, 
Pemania se reserva el derecho a difundir, por cuckquier medio que estime oportuno, los ilustraciones 
recbidos, con lo única obligación de citar el nombre del cunor. La paridpoción en el concurso implica lo 
aceptación de los bases. Los dibujos deben enviarse, indícondo en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, as 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* 4, San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. 


RATONERA 
Juan Carlos Piña 
Pérez 
(Pontevedra) 


a 

_— sil 

"097 ABC SnapGraphics 2.0 de Micrografx 

le Un programa para realizar diagramas gráficos 

FP PCmanía os regala el estupendo programa «ABC SnapGraphics 2.0» de Micrografx, con el 

Z lo dy que podréis crear todo tipo de diagramas de una forma sencilla. «ABC Snap Graphics 2.0» 
pS O funciona bajo Windows 3.1 o superior, y permite la realización de cualquier diagrama sin 
E E ABC tener que dibujar nada. Simplemente coger y soltar figuras en los lugares que deseemos y 
s SnapGraphics 20 conectarlos a nuestro gusto. Además, soporta la tecnología OLE 2.0, con lo que podremos 
= integrar nuestros diagramas en otros documentos. 
Z rele ele 


8A  -“oxpju ua obod sod 5z jap ojuensap Un usÁnpul sopesg So; - OPIMpu| ON YA] - 
007: ¿2 Jul 9W 058 JQuuO) A 


| «lUnguag 01 [al 
07 1 olUnuuag OI Jal] 


1 Sounjdany 001 lung osa elo sul 8 OZ) s0uu0) MN di 

2010) Y9/S Ll 06 Jung oo ja mu 8 SE Opa) Ha 100890, 4H ola 

l pZ01%0871 161a pOyg 87) .sl plis NDPDg sar 1011104 JOYSPIND UsAof 
008:£2/005:92 ">" 1N/POYE 81) YOAS «bl EIA 


** SOuOJOg S9J] UOJDY 
==" DJOS3JdUi] 9]q0) 
opD9pDuIJOJ (H WNOqlOA 
"04 0H SE SUSASIO 
«PL NOISIA. 04H 
 D119]/) [DIS11) 01H 


098p 0D [911 
99/2X098p OMA [au] 
/pX098b 014 Q 
08/2X098 O01N XUA) 
/TX098p ODIN XUA) 
X0 0b L8€08 014-0) 


005'bZ/005 12 *""" Poy 8/1E 0) V9AS .l 
l " (1630) (0)W SUg 91 4oIs0¡g punos 


L09EWX bb 1525 DQUUSoL WOY-0 
301 Xp MUNSuN WOY- 0 


MOOZ WoDoJUaWIJy ep ejuony 
* upay Msplay dx opopej 
uupayy Áuo»1u) dx3 opopa] 

> quiay dx opopoj 
Moez Áojdsiq Djang also] 


» aso] 01. 

a HOLD e E 
AyoaI)) Japo) o y osau0agOS ” QQEx] Uosdz 
ES a Pappies | E 
=> Jada D0HaH 20D] 09PIA | gog'g1 ===" pá 001/06 elunivog 84 : 45 JASO 

ES po | 0061 *"”_308/2 A95Z Dd 98h 8d p6y e LS ¡aura ojo] 

201 441 SUg 91 Opwuos ap ojal; | 006'6 100/9 1957 dlA 98» 8d Po mjowowy 195 Dd YN 10) 

OQ) “US HU Xp DMI 08-00 | pps: on US 104/301 140) 

“15. "1x3 AY ¡S/VOUIY) WOY-0D ll 040/ ABE X 0b/98€ — OO8'LZ_'” ZHW 99/98b 0 98€ Dd 301 160) / D 
006:Z€ Soul 901 AY 18 91 SI. 100! A OD 10 Y509/98€ SUD aL CAN E lo (009/0) 0Zé lol a de 
[006'£2. 50) AY 9185 [9A 190 3 ÁLon0oSig 1 espg SoB|d 0/1 000»-(8 uouD) 

[Copezpony sopresa | 0EZ18 uoun) 


)0677 * 50) MY 1891 SL (9A 190 24 1 


sp] VLAVEVvI omar dy] 00718 uouo) 
y ¡9 Bs] op quod o 1131m3H YY, sp0105944u| 
tren BAG | D4SOp oyo un opoxub.oo 


renales ao e oca Aseproy ue — Q06'99L “PJ 19219 Dd N9SZ 06/¿MINJUOg 


ALTE 006'LL+= LLE ULM+ 006'9+ 79 $00:SW 


000'612/006'68 aM9/» az | au (a) rise aL esopoS -  ODG'SOL “IPYUL  uoa19 81A N9SZ 001/PXA 98d 


Efe Arola oo 00686 (MIY "990 508 1A N9SZ 001/98b 


D0€'SE/00S'bT 


sopa 1o2/uIs | pg; 82 DEE VOSIA Y 64 aw yl 04 sE 
[e]Ds0g DLJONg 40[0) [LqOyy JQULO)S s Ml 5 4301 'm uo) + ñ 19912) SM 
e 200) OO Jou Amen Coli E A Mau - coy'sé xyAo) 19 SAG 1A N9ST 08/98 
pg Dd" coa nansra : 00676 XP) 0000 SI4 TA MIST 99/0981 


009'92 *” Dd / SIA 8WL b9 3XO VIAS / 
NA EE Ager 
00068 juapuy dl YDAS 1OPD|D¿SU] DIJSINU 19 01034 UN AP OJUA/IDIOS9SD [9 110) JOPDUSPIO NJ DIO 
L8'0 AVO GWL VIAS PIDH 9P SDISIIOADY 210pDJ100 
- JONo9Y LS VIAS 


A ¡PGR 9P PO20)) 


301 14 91 OpIuoS 1 
0bz "OJSPuNoS 53J0ADHY 
"MOLÍ WIOISpunOS sanoADIy 
M09 WOJSPunos Saxon 
A xD ApusAor 
soLOjsUa/RIqOS J0paJosy 


XI Iad 


dig 


lead 


os algoritmos emplea: 
dos para dibujar obje 
tos poligonales en un 
ordenador son relati 
vamente sencillos (al 
menos para alguien 
que no suspendiera 
crónicamente las ma: 
temáticas). Y hay muchos libros 
de programación gráfica en el 
mercado donde puede hall. 
esta información. La mayoría, 
sin embargo, no serán demasia- 
do prácticos para el lector. Mu: 
chos tan sólo nos ayudan a re: 
presentar un cubo o una esfera, 
y ello de manera muy lenta. Ulti 
mamente han comenzado a apa: 
recer en el mercado libros mejo- 
res pero aun así, 

El problema es que la cantidad 
y calidad del trabajo requerido 
para poder crear movimiento en 
tiempo real de objetos 3D, rela: 
tivamente complejos, es consi: 
derable. Se precisan funciones 
de cálculo de transformaciones 
en el espacio, de cálculos de 
perspectiva, de luz, de recorte y 
ocultación parcial o total de polí 
gonos y objetos, rutinas de relle- 
no de área, ocasionalmente de 
aplicación de texturas, etc. Y to- 
das funciones de “bajo ni- 
vel” habrán de escribirse, casi 
con total seguridad, en ensam: 
blador si queremos alcanzar la 
velocidad necesaria. 

Además, seguramente será 
también preciso escribir utilida- 
des para crear los objetos que se 
va a emplear, o que traduzcan el 
formato de los ficheros de esce- 
na de algún modelador al forma- 
to que use nuestro programa. Lo 
peor es, sin duda, que habrá que 
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30 ENGINE 


El interés que despiertan los gráficos 
tridimensionales animados en tiempo real es 
cada vez mayor. Naturalmente las palabras 
“tiempo real” implican que no nos estamos 
refiriendo aquí a las fantásticas animaciones 
precalculadas de calidad fotorrealista de 
algún juego o película, sino a escenarios, 
más o menos complejos, con cuyos objetos y 
personajes puede interactuar el usuario. 
Escenarios de videojuegos como «Doom» o 
«Virtual Fighter» o como los que puede crear 
el usuario con productos como Virtual Basic, 
Rend386 y otros muchos. Este tipo de 
programas permiten al usuario crear mundos 
3D, a veces muy complejos, y navegar por 
ellos o bien, en el caso de las librerías de 
programación, disponer de una base para 
crear videojuegos poligonales propios. Esta 
nueva sección nace en un intento de acercar 
todo este fascinante mundo a nuestros 
lectores: Tiempo Real. 


realizar una gran cantidad de tra 
bajo en programación antes de 
estar en condiciones de ver el 
menor resultado, Y ello con fun: 
ciones que emplean fórmulas cu- 
yos fallos pueden resultar difici 
les de rastrear (a fin de cuentas, 
muchas veces, el programador 
no tiene por qué comprender la 
base matemática de unas fórmu: 
las, aunque desee emplearlas) 
Afortunadamente, en los últi- 
mos tiempos han comenzado a 
aparecer diferentes productos 
que acercan los gráfics 
tiempo real al us 
productos pueden e 
en varias categor 


que exigen 
al usuario un nivel de conoci 
mientos, tanto en fórmulas co- 


mo en programación, cada vez 


menor: 


A) Libri de funciones 
(para diferentes lenguajes) que 
traen ya hecho todo el trabajo de 
bajo nivel necesario para que un 
programador de nivel medio o al 
to tenga una base sólida en que 
apoyarse. El desarrollador puede 
emplear e: librerias en la c 
ción de videojuegos, presentacio- 
nes, etc., restringido tan sólo por 
el precio o las cláusulas condicio- 
nales de uso de dichas librerías 
(si son shareware) 

B) Compiladores de lengua 
Jes como C, Basic, etc., orienta: 
dos a la animación 3D (incluyen 
funciones o instrucciones para 
los gráficos 3D. Este es, por ejem 
plo, el caso de Virtual Basic). 

CC) Programas que facultan a 
un usuario con bajos o nulos co- 
nocimientos de programación el 
crear escenarios 3D y moverse 


por ellos. Estos productos sue 
len incorporar sencillos lengua: 
jes para el diseño y movimiento 
de objetos. 

D) Programas de uso muy 
sencillo, a menudo por entornos 
de ventanas, que permiten al 
usuario, como en el caso ante 
rior, crear “mundos” y moverse 
por ellos sin necesidad de con: 
tar con conocimientos de pro- 
gramación 


ACLARACIONES 
SOBRE ESTA 
SECCION 
En esta sección hablaremos so- 
bre cualquier producto que en 
tre en alguna de las anteriores 
categorías. También se hablará 
de utilidades para dichos pro 
ductos, de “mundos” creados 
con los “generadores de escena: 
rios", de trucos en el empleo de 
las librerías poligonales, etc. 
Todo esto implica que, lamen 
tablemente, cuando se hable de 
una librería de funciones 3D, 
ello sólo interesará a los que do 
minen o piensen dominar el len 
guaje para el que fue escrita di 
cha librería. También habrá 
usuarios que prefieran Rend386 
a Virtual Basic o viceversa, o 
que empleen otros productos. 
Aquí hablaremos de todos es 
tos programas, por lo que el lec 
tor no debe preocuparse si no 
“engancha” algún artículo deter- 
minado por estar fuera de su 
campo de intereses o de conoci 
mientos. En fin, hoy hablaremos 
de... «3D Engine» 


EL 3D ENGINE 
¡Ay! me temo que el capítulo de 
hoy sólo aprovechará a los “du- 
ros” de la programación, o sea a 
la elite que domina el lenguaje 
ensamblador (también hay 
quien nos llama “dinosaurios”, 
por la antigiiedad de este len- 
guaje claro. 
Como su nombre indica, 3D 
engine, es un motor para la vi- 
sualización de modelos poligo- 
nales. Su autor es un joven cana- 
diense llamado John MacCarthy 


que ha contado con la ayuda de 
bastantes personas en el aparta 
do técnico. 

Estas personas aparecen cita: 
das en el fichero readme.doc 
En particular MacCarthy agra 
dece la ayuda de Matt Pritchard 
por sus rutinas para traba 
jo modos gráficos X, también fi 
gura un tal “Tran” (Thomas Py- 
tel) por sus funciones para 
desarrollar en modo protegido, 
John A. Slagel por su rutina de 
escalado de bitmaps, Razor por 
suministrar el fuente inicial de la 


demo (main.asm), una larga lis 
ta de programadores o matemá: 
ticos y finalmente da las gracias 
a su madre por todo el apoyo su 
ministrado (por ejemplo, la co- 
mida, según dice él mismo). La 
versión que hoy examinamos es 
la 3.0. 

A pesar del tono desenfadado 
del doctorial, y de la presumible 
juventud del autor, 3D engine es 
un conjunto de rutinas compacto 
y eficaz que destaca por la senci 
llez de su uso y la velocidad de 
ejecución lograda, similar a la ob- 
tenida en muchos paquetes co- 
merciales. Por otra parte este 
motor 3D es shareware y su uso 
es totalmente libre, sin que el au- 
tor exija ningún pago. 

De hecho, MacCarthy tan sólo 
solicita que se le envíe una tar- 
jeta para poder hacerse una idea 
de cuánta gente está utilizando 
su motor. (Bueno, de acuerdo, 
también pide que, en el caso de 
que alguien tenga la pacienci 


de programar un videojuego 
usando sus funciones y se haga 
millonario, se le envíe una pos: 
tal desde las Bahamas, lo cual 
no es pedir mucho.) Lo único 
ste ta 
lentoso programador es la poca 
extensión del doctorial pero, co 
mo él mismo dice, a MacCarthy 
le gusta escribir funciones, no 
doctoriales. 

Dejando aparte sus defectos 
(ensamblador, protected mode 
documentación), 
cualquier programador que de- 
see escribir rutinas 3D de alta 
velocidad puede aprender mu 
cho estudiando las rutinas y filo- 
sofia de 3d engine. Su uso, siem: 
pre que se sepa ensamblador, 
tampoco es complicado; bastará 
con llamar a las rutinas propor 
cionadas por el motor desde el 
fuente principal y definir los ob- 
jetos. 


que puede reprocharse 


propio, poca 


CARACTERISTICAS 
DEL MOTOR 

Antes de comenzar a describir 
las posibilidades del 3D engine, 
hay que recordar que éste em: 
plea una cabecera, suministrada 
por Tran, para entrar en modo 
protegido (el motor necesita co- 
mo mínimo un 386 para funcio- 
nar). El inconveniente de estas 
rutinas es que sólo pueden ser 
aprovechadas por programas 
que estén al 100% escritos en en- 
samblador. Eso es lo que suce- 
de con el motor de MacCarthy y 
es lo que sucederá con nuestro 


programa, si deseamos utili 
este motor. Esto es así porque 
MacCarthy deseaba lograr la 
máxima velocidad posible y 
Tran no ve ningún problema en 
escribir programas enteros en 
ensamblador, Pero resulta 
dioso para nosotros, pues nos 


asti: 


veremos obligados a escribirlo 
todo en ensamblador, prescin 
diendo de lenguajes como C o 
C++ que simplificarian enorme: 
mente nuestro trabajo en la rea 
lización del “alto nivel” del pro- 
grama. Otro problema que 
implica la cabecera de Tran es 
que puede chocar con el gestor 
de memoria extendida que em- 
pleemos (y con programas resi: 
dentes en memoria), lo que nos 
obligará probablemente a hacer 
algunas pruebas. Por otro lado, 
necesitaremos un compilador 
de ensamblador. MacCarthy pa- 
rece haber empleado el Tasm de 
Borland pero otros, como el 
Masm de Microsoft, pueden ser- 
vir igualmente. 

Como dato curioso, hay que 
decir que 3D engine incluye no 
uno sino tres motores poligona- 
les de nombre 3d1, 3d2 y 3d3. El 
primero es el más rápido, aun 
que no puede clasificar bien la 
profundidad de los polígonos en 
el caso de que los objetos se cru- 
cen o se mezclen entre sí. Las 
demos que se adjuntan han sido 
compiladas con 3d1. Además, 
estos motores están diseñados 
ra funcionar, aparte de en la 
resolución convencional de 
320*200 puntos que utilizan la 
mayoría de los videojuegos vec- 
toriales, bajo modos X. La lista 
de estos modos puede verse en 
la figura 1. (Ojo, en los modos 
que sólo permitan una página 
gráfica se apreciará un horrible 
parpadeo.) 

El motor incluye, además, ruti- 
nas para impresión de texto 
lectura y escritura de ficheros (a 
través de las funciones de 
TRAN, obligatoriamente 

Aqui no podemos emplear ale- 
gremente las interrupciones del 
DOS o de la BIOS), impresión 
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de bitmaps escala 
para efectos de nubes de humo, 
explosiones, etc, ete. 

¿n cuanto a las características 
3D del motor, el universo tridi: 
mensional del 3D engine es un 
cubo de 32 bits de largo en cada 
uno de los tres ejes X, Y, y Z. El 
rango visual oscila desde las 
-4628196 a las +4628196 unida: 
des (o sea 28 bits), no afectando 
el byte más bajo, de la palabra 
de 32 bits, a la posición de los 
objetos (esto es debido a que 3D 
engine utiliza la técnica de la 
aritmética de coma fija en sus 


cálculos internos, pero para no- 
sotros esto es transparente) 
Los tamaños máximos de los 
objetos no pueden exceder los 
16 bits (65535 unidades) pero 
son visibles mientras permanez 
can dentro del alcance visual an 
tes dicho. Después de realizar 
los cálculos, la cámara queda 
siempre situada en la posición 
<0,0,0>, o sea, en el centro de es- 
te universo, y enfoca en la direc 
ción positiva del eje Z, por lo 
que los objetos con valores Z ne- 
gativos (después de los cálculos 
mencionados) no son visibles. 
Las localizaciones espaciales 
son definidas con los registros 
EBX (eje X), ECX (eje Y) y EBP 
(eje Z). Las rotaciones en el es 
pacio, se especifican también con 
32 bits. Para llevarlas a cabo po 
demos emplear la rutina twist_si 
(escrita en el archivo poly.inc) 
Esta rutina toma el objeto con el 
número indicado por el registro 
SI y lo rota en DI frames (o pul 
sos de animación), hasta cumplir 


-0 f-e-3- 


las rotaciones indica: 


y/o grados de rota- 
ción. Veamos unos 
ejemplos: 


00000100 es "rotación post 
va hasta los 256 grados 


00078000 es “7 rotaciones 


completas y 32768 grados po- 
sitivos" 

fíd0200 es “2 rotaciones 
completas negativas y 512 
grados positivos” 
AÑO es “una rotación y 16 


grados negativos” 


Como puede verse, 
los 16 bits bajos se re 
fieren al número de grados e in: 
dican, asimismo, la posición final 
absoluta del objeto, independien- 
temente de la posición inicial 
Los 16 bits superiores indican el 
número de revoluciones comple- 
tas y el sentido de la rotación 
Asi, para revertir la dirección de 
la rotación (pero manteniendo la 
posición final) podemos hacer. 

XOR registro ,OfÍF0000h 
donde registro puede ser EBX, 
ECX o EBP. 


= 320 x 200 
a 320 x 400 
= 360 x 200 
= 360 x 400 
3 320 x 240 
= 320 x 480 
= 360 x 240 
7= 360 x 480 
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de en la demo inicial), 
das en los registros pero resulta factible es 
EBX (que nuevamen: cribir una pequeña utili- 
te se refiere al eje X), dad, que lea el formato 
ECX (eje Y) y EBP ascii de objetos creados 
(eje Z). Estas rotacio- por un programa de mo- 
nes pueden ser positi delado y lleve a cabo la 
vas (siguiendo la di conversión de formatos. 
rección de las agujas Esto último resulta prác- 
del reloj) o bien nega: ticamente indispensable 
tivas (en dirección ¡ queremos animar ob: 
opuesta). Y además jetos “compl " como 
podemos ordenar re las naves espaciales que 
voluciones completas 3 en en el ejemplo, 


ALGUNOS DETALLES 
DEL CICLO DE 
ANIMACIÓN 

3D engine utiliza un formato 
propio, que estudiaremos más 
adelante, para la descripción de 
los objetos. Normalmente esta 
descripción va adjunta en los 
propios ficheros .asm o ¿inc que 
han de compilarse (como suce 


que han sido implemen- 
tadas de esta manera. 

La primera rutina que se 
ejecuta es main, que está 
situada en la demo en el 
fichero main.asm. Desde 


sistema, y comienza el bu: 
ele principal donde inser: 
taremos nuestro código. 

En cualquier caso, el 
sistema previo al ciclo de 
animación es siempre el 
mismo. En primer lugar 
debemos disponer un 
puntero a la dirección 
donde se halla la descripción del 
objeto (debe haber uno para c 
da objeto que deseemos ani: 
mar). Estos punteros se guard: 
rán en la tabla objbase en la 
rutina setupba que en las de: 
mos se encuentra situada en el 
fichero objects,inc. 

En esta rutina los punteros 
pueden guardarse como sigue: 


= 


dw numero_de_vertices 
dw numero_de_caras 

dw 25 dup (?) ; espacio 
reservado para uso futuro 


; LISTA DE VÉRTICES d 

W Xx,yy,zz ; X,y,z de vértice O 
dw xx,yy,zz ; x,y,z de vértice 1 
dw xx.yy,zz ; x,y,z de vértice n 


; LISTA DE CARAS 
dw comando 


dw textura para cara 1 
(extema) 

dw textura para cara 2 
(interna) 

dw color para cara 1 

dw color para cara 2 

dw vértices de la cara ejemplo 
(1,2,3,4,1) 

dw [?,?,?] [espacio reservado 
para normales a la superficie 
si se emplea 

; el comando 128] 


mov ESLoutptr 
mov obibase/O*4),ESI ¡en el caso de los fi 
cheros “mot” 
mov objbasel 1*4) offset headercube2 
mov objbasel2*4],ofiset headerring 


Y seguidamente, se llama a la 
rutina set_up_all_lambert con 
los registros ESI y EDI indican- 
do respectivamente el número 
del primer y último objetos: 


mov esi.O ; desde el objeto cero 

mov edi,6 ; hasta el seis (en la demo) 
call set_up_all_lambert ; preparar tablas 
de sombreado 


Desde allí se llamará a 
pre_cal lambert que calculará 
las normales a la superficie, em- 
pleadas para alguno de los mo- 
dos de dibujado de los polígonos 
(normalmente el color del polí- 
gono depende del color propio 
de éste y de su ángulo de incli 
nación respecto a la fuente de 
luz). Aparte de esta rutina, en 
objects.inc podemos hallar (en 
la demo que viene con 3dengi- 
ne) la definición de una serie de 
objetos. Esto nos vendrá muy 
bien, pues podemos insertar 
cambios en las definiciones y ex- 
perimentar con el formato de los 
objetos (que es lo que se ha he- 
cho en demol.asm). 

Una vez realizado este proce- 
so de inicialización de objetos, 
el programa retorna a _main, 
donde introduciremos los datos 
iniciales para la escena. 

La cámara es siempre el pri- 
mer objeto de la tabla objbase y 
así se indica en el fichero 
equinc con: 


cameraobject equ 0; camera is 
zcro'th object in list 


Veamos algunas de las posibi- 
lidades de la cámara. Podemos 
colocar su ángulo inicial con: 


mov si,cameraobject ; el núm. de 
objeto (0) de la cámara -. 

mov bx,0 ; ángulo de ésta 

mov cx,0 


mov bp,0 
call set_angle 


...y su posición con ebx,ecx, 
ebp=(x,y,z) 

mov ebx,0 ¡posición de la cámara 
mov ecx,-700000 

mov ebp,O 

call put_object 


hecho esto podemos ordenar que 
mire a un objeto concreto con: 


mov wherelook, 1 
call look_at_it 


con lo que la cámara quedará 
mirando al objeto cuyo número 


está indicado en la variable whe- 
relook (donde mirar, en inglé: 


Las posiciones y ángulos i 
ciales de los objetos que inter 
vendrán en la escena son pues- 
tos de igual forma con set_angle 
y put_object, indicando siempre 
el registro SI el número del ob- 
jeto tratado. También es preci- 
so, para cada objeto, llamar a la 
ja set_object_on, que ind 
cará al motor que el objeto tiene 
el atributo de visibilidad (logie 
mente, la cámara carece de él). 
Aparte de estas rutinas, yo he 
empleado en mis pequeñas 
pruebas twist_si y move_si. La 
primera realiza rotaciones en los 
ejes X, Y y Z según los registros 
ebx, ecx y ebp, de la manera 
descrita anteriormente. 

Las rotaciones se llevan a cabo 
en DI frames por lo que habrá 
que tener cuidado de no poner 
un valor demasiado pequeño o 
demasiado grande en este regis- 
tro. Twist_si requiere una poste- 
rior llamada a set_finala, que po- 
ne la posición angular final. En 
cuanto a move_si, desplaza el 
objeto número Sl a la posición 
indicada por ebx, ecx y ebp en 
DI frames. Después de la llama- 
da a move_si deberemos incluir 
un CALL a set finall, que pone 
la posición final en los registros 
adecuados del objeto. Si preferi- 
mos calcular nosotros mismos 
la posición de cada objeto en ca- 
da frame, deberemos incluir lla- 
madas a put_object y otras ruti- 


nas, dentro del bucle principal. 
Podéis ver en la figura 2 algunas 
rutinas del motor. 


EL FORMATO DE 
DESCRIPCIÓN DE 
OBJETOS DE 
3DENGINE 
En el fichero objects.inc pode- 
mos ver un texto similar al de la 
figura 3, donde se describe el 
formato de descripción de obje- 
tos. El único trozo que requiere 
explicaciones es la zona de la lis- 
ta de caras. Aquí 3dengine di 
tingue entre caras interiores y 
exteriores de objetos y permite 
a cada una tener sus propios atri- 
butos. Primero se nos pide un 
valor de “comando” que, supues 
tamente, controlará el modo en 
que se dibujarán los polígonos, 
Aqui parece haber un pequeño 
lío en la documentación ya que 
algunos de estos comandos apa- 
recen indistintamente en su po- 
sición correcta o en la reservada 
para las “texturas” de los polígo- 
nos. Algunos comandos son: 


point: Define un punto simple 
(debe estar repetido). Ejemplo: 
dw 64,col,3,3 

line: Define una línea (debe 
ponerse para ambas caras, 
usando both). 

himap: Define un bitmap, 
Ejemplo: punto n, bitmap n, x 
scala, y scala. 

both: Las dos caras (interior y 
exterior del objeto son siempre 
visibles. Ambas han de tener la 
misma texture. 

double: Ambas caras son 
visibles y pueden tener 
atributos diferentes. 


Seguidamente tenemos dos ór- 
denes de “textura”. Esta palabra 
no se refiere aquí a un bitmap 
aplicado a un polígono, sino a un 
atributo de control. 

Ordenes “textura” válidas son: 


0: Color constante (la más 
normal). 

wavey: Un atributo de “acero” 
bastante decepcionante (ver 
ejemplo de demo1). 


shade: Con esta orden debe 
reservarse espacio siempre 
para que el motor incluya las 
normales del poligono. 

Esta reserva de espacio se 
hace con dw ?,?,?, al final de la 
definición de los vértices de la 
cara. 


Aunque teóricamente, shade 
permite hacer un sombreado 
suave del objeto. (Tal cosa esca- 
pa por el momento a mis conoci: 
mientos.) 


last: Toma el mismo color de la 
cara anterior. Se emplea 
cuando se quiere ahorrar 
tiempo de cálculo en un 
sombreado tipo Goraud. Como 
aún no sé hacer tal cosa, 
podéis ver el resultado en el 
“anillo” poligonal de demo1. La 
mezcla, sin preocupaciones de 
órdenes y texturas causa 
cuelgues del ordenador o 
fragrantes fallos del motor. 
Podéis examinar algunas 
combinaciones válidas en 
objects1.inc, que ha servido 
para la demo1. 


LAS PRUEBAS 

Aparte de la propia demo que 
viene con 3dengine (demo.exe) 
he incorporado una propia (de- 
mol.exe) donde se trastean los 
atributos de los objetos y algu- 
nas más donde varias naves €s- 
paciales realizan sencillas evolu- 
ciones. 

En nocontro.exe, por ejemplo, 
una nave se encuentra fuera de 
control (utilizando twist_si) y 
otra la sigue para ayudarla. Los 
modelos de todas estas pruebas 
no se han hecho a mano, sino 
que se han “traducido” de un 
modelador al formato de 3den- 
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DD... [-0-3-| 


calc_angles +/*% Calcula el ángulo xy entre el objeto DI y el 
objeto Sl. 

calc_middie +/*% Calcula el ángulo xy entre el objeto DI y 
ebx.ecx,ebp (X.Y,Z). 

checktront +/*% Testea el correcto sentido de los vértices 
(d.bp) (sl.qds) (dx,qes) de las caras. 

elear_fill +/ Borra la memoria de video usando las vanables 


xupdate y yupdate (basadas en los equs de xmax, ymax etc). 
Depende de los planos y no es precisa si se está imprimiendo la 
pantalla entera, 


compound + *% Matriz de transformacion del objeto, teniendo en 
cuenta el ojo (cámara) y el ángulo del objeto. 


cosine +/*% eax=c0s(eax), 16bit input, 32bit output. 
drawvect + Dibuja el objeto. 

erotate +/*% Calcula la rotación de la matriz de 32bíts 
ematrix (cámara). 

fllp_page +/ Efectúa el cambio de página gráfica para evitar 
problemas con el barrido. 

get_displacement +/*% Calcula diferencias posicionales entre objetos. 
Init_tables Un simple call a set_makeorder. 

loadpolnts + *% Va leyendo los vértices. los rota y los traslada. 
loadsurfs + * Lee las superficies, chequeando su visibilidad. 
look_at_It +/* (poly.inc) Fuerza a la cámara (variables eyeax y 


eyeay) a mirar hacia el objeto número wherelook. (Estas dos variables son el 
ángulo de la cámara. Mirar lista de variables de ésta.) 


makelobj + * (3dx.inc) Dibujar objeto número Sl. 

makeobjs + (3dx.Inc) Dibujar todos los objetos en el screen, 
teniendo en cuenta su última localizacion Z. 

move_si 4 /* (pob,inc) Mover el objeto SI a EBX, ECX. EBP en DI 
frames. 

newfollow 4 /* (poly.inc) Obliga a la cámara a seguir al objeto 


Sl, durante DI frames. 


poly_fin +/ Relleno de área de polígonos. 

point_It +/* Apunta el objeto SI en la dirección del objeto Dl. 
point_dir +/* Apunta el objeto Si en la dirección de su 
movimiento. 

point_to +/* Apunta el objeto SI hacia el punto EBX. ECX. EBP. 


set_speed 


+/* Calcula la velocidad angular. 


set_makeorder (3dX.asm) Iniclaliza la tabla makeorder de orden de 
objetos (que después se clasifica por burbuja). 


polnt_time +/* Apunta el objeto DI hacia BX ,CX , BP en Di frames. 
put_object +/* Pone el objeto ESI en la posicion EBX, ECX, EBP. 


reset_yaster count ¿?(Iro.asm) Tiene que ver con la igualación de tiempos 
del programa para ordenadores de distinta velocidad. 


set_finall +/* (poly.Inc) Calcula la posición final de un objeto. 
set_finala +/* (polync) Calcula la orientación final de un objeto. 
setmakeorder 1 Resetea el orden para mekeobjs- para inicialización. 
setsincose +/ (math.inc) Construye la matriz de rotación de la 


cámara a partir de las variables de la misma (eyex, eyey, eyeax, etc). Estas 
variables (posición de la cámara, ángulo de la misma, etc.) son puestas por 
rutinas como look_at_ft. que no construyen ninguna matriz. Setsincose se llama 
una única vez en cada frame, antes del CALL a makeobjs, ¡IMPORTANTÍSIMA! 


setupbase % Inicializa los punteros a los objetos. 
set_object on /*(poly.inc) Hacer visible el objeto. 

set object oft  /* (poly.inc) Hacerlo Invisible. 

sine +/*% Hallar el seno. ax=sin(ax). 16bIt Input, 32bit 
output. 

show_stars +/ Dibujar estrellas. 

sort list + Clasífica los poligonos de un objeto. 

twist_sl +/* Rotar el objeto SI con los valores EBX, ECX, EBP 
en Di frames 

updvectors +/ (poly.inc) Dependiendo de la var. traces_past, 


controla el desp. de objetos y los ángulos (a menor velocidad de la CPU 
mayores incrementos de mov. para contrarrestar dicha lentitud) 


where_si 
DI frames. 


+/*% Retoma a la posición que tendrá el objeto en 


ACLARACIONES PUESTAS POR MACCARTHY 

$ Usada para inicialización de código o nueva escena. 

+ Usado regularmente en bucle de animación. ' 
/ Puede ser usado por el usuario fuera del bucle de animación, 

sies necesario. 

* La rutina requiere parámetros pasados en registros. 

% Salimos de la rutina con resultados en los registros. 

> La rutina “limpia” el disco duro (es broma, claro). 


gine. Esta conversión no ha estado exenta de — estas demos, el lector compilará los ficheros — bits (/3 en el caso de usar el Tlink de Bor- 
fallos, (ver en algunos polígonos). El fichero 3dx,irq, font, stars, xmode, pmode, file, argc, land). Próximamente examinaremos otros en- 


principal se ha escrito partiendo de main.-asm, — xmouse y main, o algún otro de los principa tornos menos “duros”. 


¡Hasta la próxima! Y 


lo que se nota en comentarios dejados en in- — les, según el caso. Al “enlazar” (link) se em- 


glés. Para realizar pruebas modificadas sobre — pleará una opción para tener en cuenta los 32 
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José Manuel Muñoz 


La revolución Multimedia 
ya está aquí... 


Dinamic 
Multimedia 
presenta un 


Con más de 120 minutos de audio, 30 minutos de 


CD-ROM 
vídeo, 308 Mb de fi sy más de 6Mbd rev lucionario. 
o 2 UN precio paterna ica dl 
revolucionario 


CD-ROM multipla 
PC Windows" y 


d 


También sé ha reproducido el exterior del muse Accederás a la mformación más completa sobre cada 


Podrás pasear por sus jardines, ob: wma de sus vbras en el Prado; tema 


escalinatas y cohemnas, todo " 


simple “click” del ratón 


ntexto histórico, técnica y composición, detalles 
dos 


ampliaciones con hasta zoom x 


Mea 
aa 


Todo esto se completa con el test didácti 


Velazq 


Para que la información sea más comprensible 


han incluido también más de 13 ferens de az, línea histórica, evolución del estilo y 


5 q 
E hipertexto que amplían el concepto medi técnica de Velázquez, historia y plano del Musec 
S fotografías, texto, audio, vídec del Prad: 
REQUISITOS PC WINDOWS" 
PC 386 ó superior, 4Mb de RAM, Disco Duro, VGA, Lector CD-Rom, Ratón, Microsoft 
Windows'M 3.1 ó superior 
E 


C00DO mapeo, Poner Mac O) € spero, Sistema 7.1 6 Sopeí, 4Mb de RAM. UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


Monitor 14", Lector CD-Rom, Disco Duro. DINAMIC J LTIMEDIA 


Ciruelos + 4 - San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 


parte de esto, 
también os vamos 
a obsequiar, para 
alegrar ese 
de va 


sol 


X'FF 


con varios consejos y trucos que 


os conviene tener presente cuan 


do trabajéis con imágenes alma- 


cenadas bajo este formato de ar: 
chivo. 


La especificación 
JPEG File 
Interchange Format 

La sintaxis de un archivo JFIF se re- 
coge en el anexo B del documento 


180 DIS 109181. Como ya vimos, un 
archivo JFIF utiliza segmentos iden- 
tificadores APPO que se encuentran 
definidos en la siguiente estructura 
dearchivo, 


X'FF', APPO, length, identifier, version, units, Xdensity, Ydensity, Xthumbnail, Ythumbnail (RGB)n 


length (2 bytes) 


Contador del número de bytes totales que ocupa el campo APPO, 
incluyendo el valor de contador (2 bytes) y excluyendo el identificador APPO, 


identifier (5 bytes) 


=X'4A', X'46', X'49", X'46', X'00'. Identificador del marcador APPO. 


versión (2 bytes) = X'0102* 


El byte más significativo se utiliza por las revisiones mayores, el byte menos 
significativo para las menores. El ejemplo corresponde a la versión 1.02. 


units (1 byte; 


Unidades para las densidades en X e Y. 


units = O: Sin unidades, X e Y especifican la razón de aspecto de los pixels. 


Units = 1: X e Y están en puntos por pulgada. 


units = 2: X e Y están en puntos por centímetro. 


Xdensity (2 bytes) 


Densidad horizontal en pixels. 


Ydensity (2 bytes) 


Densidad vertical en pixels 


Xthumbnail (1 byte 


Número de pixels horizontales en la imagen thumbnail. 


Ythumbnail (1 byte) 


Número de pixels verticales en la imagen thumbnail. 


(RGB)n (3n bytes) . 


Valores RGB (24 bits) de los pixels de la imagen thumbnail. n = Xthumbnail * 
Ythumbnail. S 


[Extensiones opcionales JFIF (segmentos APPO) (ver más adelante)] 


X'FF”, SOFn, length, frame parameters 


Número de componentes Nf = 1 (Y) 0 3 


1* componente C1 = 1 = componente Y 


2% componente C2 = 2 = componente Cb 


3* componente C3 = 3 = componente Cr 


X'FF, EOl 


92 Pemanía 


EL FORMATO JFIF/JPEG(y3) 


Extensiones JFIF 
(Segmentos APPO) 
Inmediatamente después del identi- 
ficador APPO del JFIF debe haber un 
indicador APPO de extensión. La sir- 
taxis de esta extensión APPO es la si 


Con este artículo damos por finalizada nuestra serie dedicada a este 
formato, un tanto más complejo de todos los vistos. Y para finalizar 
hemos decidido hacerlo estudiando la sintaxis del archivo JFIF y de 
las extensiones para almacenar la imagen thumbnail. 


José Domínguez Alconchel 


guiente: Thumbnail 
almacenado 
X/FF:, APPO, length, identifier, extension_code, extension_data utilizando tres bytes 


length (2 bytes) 


Identifier (5 bytes) 
extension_code (1 byte) 


los códigos son los siguientes: 


X'11' Thumbnail almacenado utilizando 1 byte por pixel. 
X:13' Thumbnail almacenado utilizando 3 bytes por pixel. 


extension data (variable) 


Thumbnail 
almace! 


utilizando compresión 
JPEG (X10) 

Esta extensión se utiliza para alma- 
cenar los datos de la imagen 
thumbnail codificada utilizando la 
compresión JPEG. Los datos de la 
imagen se graban a continuación 
del código de extensión (Exten- 
sion_code ='X10')). La longitud en 
bytes de la imagen se tiene que es- 
pecificar en el campo length de la 
extensión JFIF.La sintaxis para el 
almacenamiento de los datos es la 
siguiente (v. cuadro inferior). 


X'FF”, SOFn, length, frame parameters 
Número de componentes Nf = 1 (Y) 0 3 
1% componente C1 = componente Y 
2* componente C2 = 2 = componente Cb 
3* componente C3 = 3 = componente Cr 


XFF, Eol 


Contador del número de bytes totales que ocupa el campo APPO, 
incluyendo el valor de contador (2 bytes) y e: el identificador APPO. 
X4A,X:46,X58,X 58, X 00". Identificador del marcador y 

Código que identifica a la extensión, Para la revisión 1.02 de este formato 


por pixel (True color) 
Esta extensión almacena la ima- 
gen thumbnail utilizando infor- 
mación de 24 bits por pixel (tres 
bytes) lo que hará que esta ima- 
gen tenga hasta 16 millones de 
niveles de color. 

La sintaxis de esta extensión es 
la siguiente (v. cuadro inferior). 


X'10' Thumbnail codificado con JPEG 


El resto de la extensión JFIF APPO tiene una longitud en bytes variable 
dependiendo de la extensión. Esto lo vemos a continuación, 


Xthumbnail (1 byte) Ancho en pixels de la imagen thumbnail. 


Vifumbnal(1 bye) Alto en pmels de la magen Ihumbnal. 
Thumbnail Eo paleta de color por cada uno de los pola 
almacenado del thumbnail. n = Xthumbnail * Ythumbnall. 
utilizando 

un byte por pixel 

(256 niveles) 


Esta extensión almacena la ima- 
gen thumbnail utilizando infor- 
mación de 8 bits por pixel (un 
byte) lo que hará que esta ima- 
gen tenga hasta 256 niveles de 
color. 

La sintaxis de esta extensión 
es la siguiente: 


Xthumbnail (1 byte, Ancho en pixels de la imagen thumbnail. 

Ythumbnail (1 byte; Alto en pixels de la imagen thumbnail. 

paleta (768 bytes) Valores RGB de 24 bits para los componentes de la paleta 
de color (1 byte por color R-G-B). Cada uno de los 
componentes tiene un valor comprendido entre O y 255. 

(RGB)n (3n bytes) Valores de 24 bits empaquetados para cada uno de los 
pixels del thumbnail. n = Xthumbnail * Ythumbnail. 
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1 a propidsto quel número de p' 

taformas sobre las que puede ejecutars 
-GNU sea muy amplia. Aparte de en PCs, el 
GNU puede funcionar sobre máquinas ba- 
sadas en la serie 68000 de Motorola (Ma- 
cintosh, Amiga y otros), en la 80960 de In- 
tel, en la Z8000, en máquinas SPARC y en 
muchas otras plataformas que el autor nun- 
ca ha tenido la ocasión de ver. 
Pero volviendo al entorno PC, GNU es un 
compilador exigente y desdeñará funcionar 
en nada inferior a un 386 con 4 Megabytes 
de memoria extendida. 

Su instalación en disco duro puede reque- 
rir entre los 4 y los 70 Megabytes, depen- 
diendo de si deseamos instalar el compila: 
dor “pelado” o vamos añadiendo utilidades, 
doctoriales, fuentes, librerías, etc. 

El copyright del GNU pertenece a la Free 
Software Foundation (abreviadamente lla- 
mada FSF) muchos de cuyos miembros 
pertenecen también a la League for Pro- 
gramming Freedom (Liga para la progra- 
mación libre). El propósito de esta liga, for- 
mada por programadores y usuarios, es 
luchar contra las grandes compañías que 
pretenden monopolizar desarrollos tecnoló- 
gicos de hardware o software mediante pa- 
tentes. Entre los miembros más conocidos 
de esta organización están John McCarthy, 
creador del lenguaje Lisp, y Marvin Minsky, 
uno de los más famosos investigadores y di- 
vulgadores de la inteligencia artificial. El 
lector podrá encontrar más detalles sobre 
todo esto en los ficheros gec.il, readme.doc 
y copying. En este último fichero se indican 
los términos bajo los que puede distribuirse 
y emplearse GNU. 
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shareware de C y C++ 


(primera parte) 


Hoy presentamos el que sin duda alguna es el compilador sha- 
reware de C/C++ más popular del mundo: el GNU. Esta potente 
: que publicamos en el CD de portada de este mis- 
-número- pondrá a nuestro alcance muchas posibilidades 
sólo incorporan caros compiladores “profe- 
. En el paquete, cuya instalación y uso estudiaremos 
nta un extensor de 32 bits para DOS, un compilador 
C++, un depurador, un ensamblador, utilidades diversas, 
! s de desarrollo, doctoriales y fuentes. GNU soporta mo- 
o protegido, hasta 128 Megas de memoria extendida y otras 


tantas de disco duro para memoria virtual adicional, Modos 
gráficos SuperVga a 256 colores de hasta 1024*768 pixels... 


LA INSTALACION 
El paquete G está formado 
por una serie de ficheros com- 
primidos que suman más de 26 
Megas de espacio. Para descom- 
primirlos podemos usar el PKUNZIP o bien 
el unzip-dj, suministrado con el paquete. Mu- 
chos de estos ficheros contienen archivos du- 
plicados por lo que habremos de usar la op- 
ción o" (sobrescritura) para que el proceso 
no se detenga continuamente. Otro coman- 
do a emplear, para que se vayan creando los 
subdirectorios precisos donde han de des- 
comprimirse los archivos, sera *“d' (en 
PKUNZIP). Por último hay un detalle de 
gran importancia, algunos de estos ficheros 
comprimidos contienen actualizaciones (re- 
leases) de distintos programas del paquete, 
por lo que habrán de ser descomprimidos en 
último lugar y en orden. Estos ficheros tie- 
nen el formato diXXXmX.zip, correspon- 
diendo las X al número de actualización 
Iniciaremos el proceso de instalación crean- 
do un directorio llamado DJGPP, donde vok 
caremos los ficheros GNU del CD-ROM de 
PCmanía. Seguidamente tenemos varias op- 
ciones. Podemos realizar una instalación to- 
tal, simplemente invocando al descompresor 
con PKUNZIP 4 -o *.zip. Podemos ejecutar el 
fichero Jmpinst bat. proporcionado por vues- 


tro seguro servidor y preparado para realizar 
una instalación de un tamano razonable. O 
bien podemos leernos los ficheros readme.1st 
y 00_index.txt y realizar una instalación per- 
sonal. En cualquiera de los casos habrá que 
recordar descomprimir los ficheros de actua- 
lización en último lugar. 

En el Jmpinst.bat se han colocado en pri- 
mer lugar los zips necesarios para una insta- 
lación mínima. Luego siguen los que llevan 
la documentación general. Después vienen 
otros ficheros importantes, pero no impres: 
cindibles, como los del make, el emulador de 
a librería SVGA, el Debugger, etc. 
instalarán el compilador de 
C++, más librerías gráficas y más utilidades. 
Al final de todo tenemos las lineas encarga- 
das de instalar los ficheros de actualización. 
Hay además una lista de zips interesantes 
fuentes, otras utilidades, etc.— que he inclui 
do en Jmpinst.bat, aunque precedidos por la 
palabra Rem, que el usuario puede quitar si 
desea instalar dichos ficheros. Naturalmen- 
te, una vez hecha la instalación, podemos 
proceder a borrar los zips del disco duro. 


VARIABLES DE CONFIGURACIÓN 
Una vez hecho todo esto tan sólo restará in- 
dluir unas lineas en los ficheros config.sys y au- 
toexec.bat y GNU estará listo para funcionar. 


PARÁMETROS DE LA VARIABLE G032 


FIGURA 1 
¡metro uso 
ansi Usa comandos ANSI para controlar el color en el edebug32 ¡el securador 
mono. Usa un monitor monocromo para “hacer debygs” 
roll Muestra información de status en la linea superior. 
le Redirecciona el flujo stdou! al monitor monocromo. 
2m 2? slider” * 
112 —_ stgout a stderr, 
20 E siderr a stdout 
nodo ¡No usa Demi 
core [file] Abre un fichero para guardar las exce: ciones durante la decuración a 
glob__ ¿Activar globbin;?. 
noglob___— ¿Desactivar globbine? a 
emu [path] Usa el fichero especificado para emular 387, 
driver Lpathl Usa el fichero indicado para el driver de gráficos. 
gwiwidthl Archos gor defecto 
gh height — Nito. 
tu [vidttl Ancho de texto por defecto, 
1h [belt Alto” 
ne [colors] Numero de colores. 


...en config. 
PATH = ...¡CNDJGPPBIN; 
SET INCLUDE -CAD]GPPINCLUDE 
CALL CADJGPPBIN SETD]GPP CADIGPP 
C/DJGPP 
SETGO32-DRIVERcMigpiidrive 
griguwl024 gh 768 


..€n autoexec.bat 


Las lineas para config.sys contienen los valo- 
res mínimos necesarios pero puede ser reco- 
mendable aumentarlos. Yo tengo FILES pues- 
to a 30 y el SHELL a 2000. En cuanto a las 
lineas del autoexec, la era aunque supon: 
go que lo sabéis pecifica el path al com- 
pilador. La segunda indica el directorio donde 
se hallan los ficheros .h. La tercera es una lla- 
mada a un fichero bat que pondrá ciertos valo- 
res por defecto y la cuarta indicará al GNU las 
opciones disponibles para Go32 (el extensor 
de DOS). La lista completa está en la figura 1 


LA ESTRUCTURA DE DJGPP 

Si hemos realizado una instalación mediana, si 
milar a la realizada por Jmpinst.bat, obtendre- 
mos un árbol de directorios parecido al de la 
figura 2, lo que da una idea de la cantidad de 
cosas que trae GNU. Afortunadamente todo 
está bien organizado. El directorio BIN guarda 
los ejecutables del preprocesador, el compila- 
dor, el ensamblador, el depurador y otros pro- 
gramas. En DOCS se abren otros directorios 
donde se guardan los doctoriales de todos es- 
tos programas. DRIVERS guarda los drivers 
para las tarjetas gráficas. INCLUDE tiene los 
ficheros .H (stdio.h, conio.h, stdlib.h, etc). LIB 
guarda librerías de funciones (gráficas, mate- 
máticas, etc). SAMPLES tiene diversos ejem- 


LIBSRC guarda los fuentes de las librerías. 
Desde CONTRIB se abre un amplio abanico 
de directorios donde hay muchas contribucio- 
nes al paquete original GNU (como por ejem- 
plo más drivers para tarjetas gráficas ss li 
brerias, etc). Hay muchos más directorios 
pero éstos son suficientes por ahora. 


LAS PRIMERAS PRUEBAS 
Marchemos al directorio HELLO, dentro de 
SAMPLES, donde veremos un programa muy 
sencillo. Podemos probar el compilador invo- 
cando al fichero testit.bat. Este fichero com- 
probará si falta algún módulo importante del 
compilador y después procederá a compilar y 
ejecutar hello.c. Hay que decir que la prueba 
puede indicar ta de algún fichero, ya que 
GNU puede compilar fuentes de C, C++ y Ob- 
jetive-C y yo no he incluido los zips necesarios 
para este último lenguaje en Jmpinstbat. Po- 
demos compilar y ejecutar el programa con: 

gcc -v hello.c -o hello 

8032 hello 

Obsérvese que no hemos obtenido un fiche- 
ro exe y debemos invocar a go32 para ejecutar 
el programa. Gcc aúna las funciones de compi 
lar y enlazar (link). En el próximo articulo, ve- 
remos cómo obtener el ejecutable, prescin- 
diendo de la invocación a Go32. 


COMPILAR ASCPOV 
Por fin podemos aumentar el ridículo tamaño 
de las tablas de trabajo que tenian las anterio- 
res versiones de este programa. Aparte de esto 
la conversión del programa de PCC a GNU es 
muy sencilla y sólo han de cambiarse un par 
de lineas y escribirse unas cuantas llamadas a 
ficheros include. 

Además ha de referenciarse una libreria. Po- 
demos compilar con... 

gcc-u-LeMigppNib ascpov2.cHm_p-o ascpov2 

En el próximo artículo estudiaremos las op- 
ciones de compilación, enlace y optimización 
del GNU. ¡Hasta entonces! 


José Manuel Muñoz 


FIGURA 2 


ESTRUCTURA DE UNA 
INSTALACIÓN GNU 


C:1DIGPP. 


BIN 
DOCS 
DIGPp 
Gec 
GAS. 
BINUTILS 
MAKE 
GzIP 
DRIVERS: 
TMP 
MANIFEST 
INCLUDE 
SYS 
ue 
SAMPLES 
COMPRESS 
DPMI 
ESCAPE 
GRTASK 
HELLO: 
HEXCALC 
PAGETEST 
SORT 
DIFFS. 
GAS 211 
Bro 
GAS 
CONFIG 
UBIBERT 
OPCODES 
BINUTILS.2 
BFD 
BINUTILS 
GPROF 
LD 
LIBIBERT 
OPCODES 
TEXINFO: 1 
INFO 
LB 
MAKFINFO. 
LTL 
GzIP-124 
'MSDOS 
LIBGPLUS.5 
LIBGPLUS 
SRC 
LIBIO 
14 
OBIC 


SRC 
6cc 


EMU387 
TESTS 
CPLUSINC 
CONTRIB 


DRIVERS 
EVENTS 
ENTOOL 
FONTS 
INCLUDE 
UB 
NDRIVERS. 
DOCS 
PAGING 
PIECES 
SRC 
TEST 
UTILS 
POX 
src 
600-257 
OBJC 
MAKE-3.69 
PATCH 
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MODOS SVGA: 


320 x 400 Y 640 x 400 


EN, 256 COLORES SIN. DRIVER VESA, 


Echemos un vistazo a dos modos de alta resolución sin usar el VESA. Aunque este driver ya se 
incluye en las nuevas tarjetas de vídeo en la propia ROM-BIOS de la tarjeta, hay muchas otras 
antiguas que no vienen en ROM y el usuario ya no dispone de él. Veremos que es posible 
acceder a 256 Kb de vídeo a través de 64 Kb, con pequeñas modificaciones y estudiaremos la 
forma de escribir en la pantalla en dos modos caseros de 320 x 400 y 640 x 400. 


os modos de video de alta resolución 
L son lo que podría llamarse una chapu: 
La idea de usar bit-planes para ac 
ceder a varios bytes dentro de la misma po- 
sición de memoria es una buenísima idea, 
pero ¿por qué no seguir con este procedi- 
miento para ir más allá de los 64 Kb en mo- 
do real? La respuesta es que no hay más es- 
pacio para el vídeo en el espacio de 
direccionamiento real de 1 Mb. A nadie se le 
ocurrió que algún día en vez de usar 4 colo- 
res C.G.A. con una resolución de 320x200 se 
querrían usar 16, 256, etc... y resoluciones de 
640x480, 1024x768, et 
Pero aqui la solución de los bancos es to- 
davía aceptable. En los modos de 16 millo- 
nes de colores, 24 bits por color, el cambio 
de banco se produce en medio de la infor- 
mación de un pixel (3 bytes) ya que no es 
múltiplo de 2. 
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MODO CHAIN 4 
Desde la aparición de la tarjeta EGA los bit-pla- 
nes han estado presentes en todos los poste- 
riores modos de video. Para facilitar al progra- 
mador la tarea de visualizar texto, se utilizó 
primeramente el modo odd/even que hacia in- 
visible al programador la presencia de los bit- 
planes. Este modo consistia en que al direccio- 
nar una posición de memoria par se accedía al 
bit-plane O y al direccionar una impar se acce- 
día al bitplane 1. Dicho de otra manera, el bit 
menos significativo se empleaba para decidir a 
qué bit-plane se accedía. Esto lo podemos ver 
en los modos de texto, en los que las direccio- 
nes pares contienen los caracteres y las impa- 
res los atributos de és 
Con la llegada de los 256 colores se di 
rrolló el modo chain 4. ampliando el ya exis- 
tente odd/even, en el que se empleaban los 
dos bits menos significativos para elegir el 1 


de los 4 bit-planes a leer o esc 
de acceder a los bit-plan: 
provoca que sólo se utilicen direc 
tiplos de 4, ya que al acceder a las posiciones 
0a está accediendo a los 4 bit-planes de la 
posición 0; y al acceder a las siguientes posi: 
ciones 4 a7, en realidad accediendo a 
los 4 bit-planes de la posición 4 y no de la 1, 
Esto es así porque para construir la dirección 
absoluta de vídeo y el bit-plane al que se acce- 
derá, se cambian los bits 14 y 15 por los bits 0 
y 1, y los bits U y 1 determinan el bit-plane de 
acceso, con lo que un incremento lineal en la 
dirección de video provoca un incremento de 
4 en la dirección fisica del mismo, puesto que 
cada posición tiene 4 bit-planes. Así, vemos 
que para acceder a la posición O debemos di- 
reccionar la posición 0000h, la 1 mediante la 
posición 4000h, la 2 mediante la 8000h y la 3a 
través de la COOOh. 


Ahora abrá que comunicarle al CRT que la 
información de la pantalla se encuentra des- 
perdigada de 4 en 4 bytes por la memoria, para 
que al construir la pantalla en el monitor visua- 
lice el contenido de los 4 bitplanes de la posi 


ción 0 y luego salte hasta la 4. Esto se consi 
gue activando el modo doubleword. 

La activación /desactivación del modo chain 4 
se realiza a través del bit 3 del registro Me- 
mory Mode (reg. 4h) del Sequencer Controler 
(reg. índice:3C4h, reg. datos:3C5h). Chain 4 
ON = 1, Chain 4 OFF = 0. Observad el listado 
en ensamblador de la rutina: QUIT_CHAIN_4. 


MODO BYTE, WORD 

Y DOUBLEWORD 

Entendamos por byte, word y doubleword el 
número de bytes que significan cada uno: 1, 2 
y 4 respectivamente. Estos modos no cam- 
bian la memoria, sino la manera en que el 
CRT lee la memoria de vídeo para mostrar los 
pixels en pantalla. En el modo byte (1) la ima- 
gen en la pantalla se obtiene leyendo la me- 
moria de vídeo con incrementos de 1 en 1. En 
el modo word (2) la imagen se forma leyendo 
la memoria con incrementos de 2 en 2, y en el 
modo doubleword (4) la imagen se obtiene 
con incrementos de 4 en 4. 

Como vimos antes, el modo chain 4 utiliza 
el modo doubleword. Normalmente la elec- 
ción de uno de estos modos depende del nú- 
mero de planos que vayamos a ocupar. En el 
modo de texto se ocupan sólo 2, por tanto se 
utiliza el modo word. Observad que el modo 
byte significa que la memoria tendrá un as- 
pecto lineal para el CRT. Los modos word y 
doubleword tiene sentido usarlos sólo si he- 


UN PROGRAMA PRÁCTICO: 


320x200 
hecho de que quepan dos pantallas es 
debido a que las líneas ya no se 


mos activado el modo odd/even o el chain 4 
para simplificar el trabajo con el vídeo. 

:l bit 6 del Mode Control (reg. 17h) del 
CRT Controler (reg. índice:3D4h, reg. da: 
tos:3D5h) establece el modo byte (1) o el 
word (0). El bit 6 del Underline Location (reg. 
14h) del CRT Controler activa el modo dou- 
bleword (1) y lo desactiva (0). Tened en cuen 
ta que el modo de menor prioridad es el byte 
y el de mayor el doubleword, cuando dos mo- 
dos están activos a la vez. 


DIRECCIONAMIENTO DE 256 Kb 
DE VIDEO A TRAVES DE 64 Kb 
En el modo estándar de 320x200 en 256 colo- 
res se utiliza el modo chain 4, por lo que no es 
posible acceder a más de 64 Kb sin cambiar de 
banco. El motivo de utilizar los modos aquí tra- 
tados es el de trabajar con un modo de alta re- 
solución sin necesidad de utilizar el driver VE- 
SA. Es posible que a alguno no os funcione el 
modo de 640x400, esto se debe a que algunas 
tarjetas o no permiten este modo, o tienen otro 
número de función para activarla. 

Con 64 Kb podemos direccionar 256 Kb, ya 
que por cada posición tenemos 4 bit-planes. Pe- 
ro debemos desconectar el modo chain 4, el 
odd/even y activar el modo byte, de manera 
que tengamos una memoria lineal y no sufra 
modificaciones de hardware. Esto provoca que 
la escritura en los bit-planes la tengamos que 
realizar manualmente, lo que complica el sen- 
cillo modo chain 4, pero una vez desarrolladas 
las rutinas el trabajo lo hará por nosotros. 

Hemos seleccionado dos modos interes 
tes: 320x400 y 640x400. El modo de 320x400 
se basa en la desconexión de la duplicación de 
líneas del modo 13h: 320x200, doblando el nú- 
mero visualizado, lo que resulta en el doble de 
resolución. Es consigue poniendo a 0 los 
bits 0, 1, 2, 3, 4 y 7 del Maximum Scan Line 
(reg. 9h) del CRT Controller. Así se visualiza- 
rán 320x400-128000 pixels, direccionables tan 
sólo mediante el modo de memoria lineal. El 
otro modo 5Ch: 640x400 es en realidad un mo- 
do de alta resolución accesible únicamente me- 
diante el uso de bancos, pero con el direccio- 
namiento lineal tenemos acceso a los 250 Kb. 

Veamos la forma de rellenar el área de me- 
moria en el modo lineal. Tenemos activado el 
modo de memoria lineal y el modo byte. La for- 
ma de pintar una línea en vídeo es escribir en 
la posición O y en los 4 bit-planes 0,1,2 y 3, lue- 
go en la posición 1 y en los 4 bit-planes y asi 
hasta finalizar la línea. El mayor inconveniente 
es que ahora hay que calcular en qué plano co- 
mienza el sprite, ya que la posición de memo- 
ña se divide entre 4 y con la misma dirección 
se accede a 4 posiciones de memoria. Y 

José Antonio Acedo MartinGrande, 
miembro de GOLDY GAMES 


Trucos de MSeDOS 


En el número de este mes veremos un 
ejemplo de la interactuación de un pro- 
grama ensamblador con el reloj interno 


del PC 


iempre, como acostumbramos a hacer, 


mediante llamadas a las interrupciones del DOS. 


Comprobar una fecha 


Cualquier lenguaje de 
programación debe tener 
funciones o instrucciones 
para comprobar la fecha 
del sistema. Los siguientes 


función devolviendo el 
valor correspondiente al 
mecanismo de selección 


de MS-DOS 
ERRORLE! 


que es el 


Comprobando el año... 
Ca edit aaaasm 


naa.com 
a 100 
mov ah,2a 
int 21 
sub cx,76c 
moy ax,cx 
mov ah,4e 
int 21 


rex 
e 
w 


q 
Comprobando el mes. 
Cv edit mm.asm 


n mm.com 
a100 
mov ah,Z2a 
int 21 
mov al, dh 
mov ah,4c 
int21 


rex 
a 

E 

q 

Comprobando el día, 
Cx> edit nn.asm 


nan.com 


Comprobando el día 
de la semana, 


Ca» edit dd.asm 


n dd.com 
2100 

mov ah,Za 
int 21 

sub cx,76c 
mov ah,4c 
int 21 


rex 


Obtendremos nuestros 
cuatro ejecutables 


¿ mediante DEBUG; 


A debogcimasn 
C> debugenn.asm 
Ca debug<dd.asm 


Los archivos por lotes 
que pueden utilizar estos 
programas son muy 
variados y de diferentes 
grados de complejidad. 
que se propone como 
ejemplo es de los 


: sencillos, y verifica, uno a 


la comprobación. 


C:> edit fecha.bat 


Qecho off 
echo comprobando que 


hoy es jueves 1 de octubre 
¿del 


com 

if errorlevel 95 if not 
errorlevel 96 echo año 
correcto 

mm.com 

if errorlevel 10 if not 


¿ errorlevel 11 echo mes 
correcto 


nn.com 

iferrorlevel 1 ifnot 
errorlevel 2 echo día 
correcto 

dd.com 

iferrorlevel 4 ifnot 
errorlevel 5 echo dia de la 
semana correcto 


Carlos Álvaro 


——_—————————— 


ES 


y 


Así se hace un hipertexto (VII) 


Una de las funciones más espectaculares del «Multimedia Viewer» es la posibilidad de 
inserción de vídeo, animaciones, sonido de onda, MIDI y cualquier dispositivo compatible 
MCI. La adición de estos elementos a nuestro hipertexto hará que sea menos monótono y 

aburrido para que el usuario explore su contenido. La forma de hacerlo es mediante un 

único comando que en este número estudiamos. 


asta ahora hemos tratado única- 
mente con textos y gráficos. Pero 
lo que hace que el «Multimedia 
Viewer» sea un producto multime- 
dia completo es la posibilidad de integrar so- 
nido, vídeo, animaciones y cualquier ele- 
mento que siga las especificaciones del MCI 
(Media Control Interface). 
En el presente artículo nos vamos a dedi- 
car a estudiar cómo anadir elementos multi- 
media a nuestro hipertexto. 


Insertar elementos MCI 

Para insertar elementos del interfaz de con- 
trol de medios el Viewer dispone del cono- 
cido comando lewx....). Este comando ya lo 
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utilizamos a la hora de insertar imágenes en 
256 colores en el hipertexto. 

Para su uso con los elementos del MCI el 
comando ewx tiene una sintaxis especifica 
que es la siguiente: 

[ex MVMCIZ, ViewerMCI, [Opciones] 'Nom- 
breArchivoMCI] 


La x de ewx debe sustituirse por una de las 
letras 1, c, r quedando el comando como 
ewc, ewl y ewr. El resultado de estos co- 
mandos es: 

'NombreArchivoMCI debe sustituirse por 
el nombre del archivo que queramos repro- 
ducir con el control. Si incluimos el carácter 
l antes del nombre del archivo debemos in- 


cluirlo en la sección BAGGAGE del proyec- 
to. Si no se incluye debe estar en el mismo 
directorio que el archivo final compilado. 


[ewr MVMCIZ, ViewerMCI, [Opciones] 
INombreArchivoMCI] 

Coloca el control alineado al margen dere- 
cho de la ventana de Viewer. El texto que va- 
ya a continuación de la referencia fluye a la 
izquierda del control para después volver 
bajo él. 


[ewr MVMCI2, ViewerMCI, [Opciones] 
INombreArchivoMCI] 

Coloca el control alineado al margen iz- 
quierdo de la ventana de Viewer. El texto 


que vaya a continuación de la referencia flu- 
ye ala derecha del control para después vol. 
ver bajo él. 


lewr MVMCI2, ViewerMCI, [Opciones] 
INombreArchivoMCI) 

Inserta el control como si se tratara de un 
carácter de texto. Para alinear el control se 
debe dar el formato a toda la referencia. 


MVMCI2 es el nombre de la librería de 
enlace dinámico que gestiona estos contro- 
les. Es necesario declararla en la sección 
CONFIG del proyecto mediante la linea si- 
guiente: 
RegisterRoutine(“mumci. 
“USSS”) 


'MCICommand”, 


Opciones del comando ewx 
Las opciones más interesantes de este co- 
mando, son las siguientes (hay que incluir 
cada una entre corchetes): 


+ Autostart: Esta opción hace que el ob- 
jeto MCI se reproduzca automáticamen- 
te al cargar el tópico en el que está in- 
cluido. 

+ Buttons: En esta opción se especifican 
los botones que se mostrarán en el con- 
trol. Los nombres de los botones pueden 
ser eject, menu, next, pause, play, play- 
pause, prev, scanl, scanr y stop. Por 
ejemplo “Buttons playpause next prev” 
muestra un control con tres botones: el 
botón de reproducción y pausa, el de pa- 
sar hacia adelante y el de pasar hacia 
atrás. 

+ Caption: Permite especificar un titulo 
para el control; hay que especificarlo en- 
tre comillas. 

* Device: Es el nombre del dispositivo 
MCI que se va a utilizar en la reproduc- 
ción, por ejemplo AVlvideo (AVI), wa- 
veaudio (WAV) o sequencer (MID, 
RMD. 

»* Looping: Provoca la repetición continua 
en la reproducción de un clip. 

+ Noframe: Quita el recuadro que Viewer 
dibuja por defecto en el control. 

» Size: Permite especificar el tamaño de la 
ventana del control. Por ejemplo size 100 
50 establece una ventana de 100 pixels 
de ancho por 50 de alto. 

+ Slider: Presenta en el control la barra de 
desplazamiento. 


Viewer es capaz 
de integrar 


sonido, vídeo, 


animaciones y 


cualquier 


elemento que 
siga las 


especificaciones 


Figura B. Inserción de los códigos en el archivo 


del MCI 


RTF fuente del hipertexto. 


+  Stdcontrol: Utiliza el control estándar 
de Viewer con los botones stop y play- 
pause. 


Ejemplos 


En la figura A podéis ver varios ejemplos de 
inserción de controles multimedia MCI. Los 
códigos insertados en el hipertexto son los 
siguientes, que puedes verlos también en la 
figura B. 


lewl MVMCI2, ViewerMCI, [device AVI- 
Video] [stdcontrol] [caption Control normal 
Izda.] rikeratO.avi 

lewc MVMCIZ2, ViewerMCI, [device AVI- 
Video] [stdcontrol] [caption “Control normal 
Cent. rikerat0.avil 

lewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVI- 
Video] [stdcontrol][caption “Control normal 
Dcha.'] rikerat0.avi) 

wav=waveaudio [ewc MVMCI2, ViewerM- 
CI, [device waveaudio] [stdcontrol] [caption 
Control WAV.'] !fem138.wav) 

mid=Sequencer lewc MVMCI2, ViewerM- 
CI, [device Sequencer] [stdcontrol] [caption 
Control MID.'] tmozartla.mid) 

rmi=Sequencer [ewc MVMCI2, ViewerM- 
CI, [device Sequencer] [stdcontrol] [caption 
Control RML"] tluvsme-s.rmi) 


Estrategias de inserción de 
controles multimedia 

Existen dos estrategias para presentar los 
controles multimedia en la pantalla: 


A. La inserción directa sin enlace 
B. La inserción mediante enlaces hipertexto. 


Si recordáis ya analizamos estas dos estra- 
tegias en la entrega número VI de esta serie 
de artículos. 

En esta ocasión podemos aplicar lo que di- 
jimos en aquel artículo sobre las ventajas e 
inconvenientes de cada una de estas estra- 
tegias. Pero como excepción, podemos uti- 
lizar la inserción directa sin enlace. debido 
a que la información almacenada en panta- 
la no es tan voluminosa como la que podía- 
mos tener con una imagen en 256 o más co- 
lores. 


En el próximo número 

En el siguiente número de PCmania vere- 
mos cómo crear imágenes hipergráficos que 
reproduzcan elementos multimedia, cómo 
reproducir un archivo nada más entrar a un 
tópico y cómo ejecutar programas externos 
desde el archivo hipertexto. Hasta pronto. Y 


José Domínguez Alconchel 
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Así funciona 


El TECLADO (7) 


Dispositivo estándar de entrada de datos 


El teclado del PC es el único medio estándar (hasta el momento) 
de comunicar órdenes a nuestra máquina. Como es muy probable 
que la tecnología de reconocimiento de voz no se estandarice ni 
a corto ni a medio plazo para ser algo habitual en los PCs 
domésticos, conviene que conozcáis los diferentes tipos que 
existen, ya que tendréis teclado para rato. 


esde el inicio de la era del IBM PC el 
D teclado ha ido evolucionando. Los pri 

meros tenían 83 teclas y no incluían 
indicadores luminosos de ningún tipo. Eran 
los teclados conocidos como PC/XT. Este ti 
po de teclados solamente pueden utilizarse 
en los ordenadores del tipo XT, ya muy raros 
de ver. 

El teclado AT surgió con la aparición de 
los IBM PC AT. Este modelo disponía de in- 
dicadores luminosos y de una tecla más Pet- 
Sis o SysReq, que se utilizaba en antiguas 
aplicaciones multiusuario. No se puede co- 
nectar a los modelos PC y XT. 

El tercer paso fue el AT Extendido. Este te- 
clado añadió teclas hasta alcanzar 101 teclas 
(102 en los modelos internacionales, una más 
correspondiente, en nuestro caso. a la “n”). 
Además se añaden dos teclas de función más 
(F11 y F12) y el conjunto de ellas se disponen 
en una fila en la parte superior del teclado. Se 
duplican las teclas Control y Alt y la tecla 
BlogMayús se lleva a la ubicación original de 
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Control y las teclas del movimiento del cur- 
sor se duplican para un acceso más cómodo. 

Después de esta última mejora del están: 
dar, algunos fabricantes variaron el diseño 
del teclado AT. Como ejemplos de este tipo 
de teclados está el Natural Keyboard de Mi- 
crosoft, diseñado con una ergonomía muy 
estudiada. 

En los teclados existen dos tecnologías que 
controlan la pulsación de las teclas, así tene- 
mos los teclados que funcionan por Contacto 
capacitivo y los que lo hacen por Contacto 
mecánico. 


Funcionamiento 

por contacto capacitivo 

En los teclados que funcionan utilizando es- 
te diseño, bajo cada tecla existe un disposi- 
tivo como el que se muestra en la figura A. 
El dispositivo consta de un muelle que está 
colocado en el centro de la tecla. El muelle 
se encarga de devolver la te 5u posición 
original después de haber sido pulsada. Bajo 


este muelle se encuentra un disco de plásti- 
co y metal y bajo este disco y en un circuito 
impreso se encuentran dos láminas corres- 
pondientes a los dos polos del circuito que 
cerrará al ser pulsada. El diseño de estas 
dos láminas generalmente se realiza en for- 
ma circular con varios nervios intercalados 
dispuestos en forma de círculo para asegu- 
rar así un buen contacto en toda la superfi- 
cie del contacto. 

Al pulsar la tecla el disco se acerca hacia los 
dos contactos causando una sensible variación 
en su capacitancia reduciéndola de un valor ti 
pico comprendido entre 20 y 24 picofaradios 
(pf) a un valor entre 2 y 6 pf. Esta variación cau- 
sa una ligera corriente entre los dos contactos 
(sin producirse contacto fisico entre el disco y 
los contactos) cerrando así el circuito. 

Otros teclados que utilizan esta misma téc- 
nica varían el modo de detección de la pul 
sación. En lugar de detectarse un decreci- 
miento de la capacitancia se detecta el 
incremento en el número de picofaradios, 


Clasificación de los teclados según su tipo de contacto 


produciéndose el efecto contrario en la co- 
rriente. En este caso la circuitería del tecla- 
do cambia su forma de detección de la pul 
sación pero el fundamento es el mismo, una 
resistencia capacitiva. 


Funcionamiento 

por contacto mecánico 

En los teclados que funcionan utilizando este 
diseño, bajo cada tecla existe un dispositivo co- 
mo el que se muestra en la figura B. 

En este diseño cada tecla funciona como un 
interruptor convencional. Debajo de cada tecla 
hay una membrana de goma elástica que sirve 
para devolver su posición a la tecla después de 
haber sido pulsada. La goma tiene la forma de 
una cúpula quedando la parte convexa pegada 
ala base del pulsador de la tecla. Bajo esta cú- 
pula hay dos contactos metálicos colocados, 
uno sobre el otro y separados por una distancia 
mínima. Al pulsar la tecla se hunde la cúpula 
de goma aprisionando el contacto superior con 

+ elinferior. Ahí se produce el contacto. Al dejar 


de pulsar la tecla, la cúpula de goma recupera 
su posición levantando la tecla. Las dos lámi- 
nas de contacto se separan. 

El inconveniente principal de este diseño es 
que la vida media del teclado es menor, puesto 
que ala larga cada vez hay que apretar más pa- 
ra que se produzca el contacto o algunas teclas 
se quedan pulsadas. La solución es adquirir un 
teclado nuevo. 

Teclados mecánicos 

y de membrana 

No hay que confundir lo que es la tecnología 
que se utiliza para detectar la pulsación de una 
tecla con el sistema que hace devolver la tecla 
asu posición. Si vais a una tienda a comprar un 
teclado podréis escoger entre uno de mem- 
brana u otro mecánico. Esto no quiere decir 
que utilicen contactos capacitivos o mecánicos 


Un teclado de membrana utiliza una plancha 
de goma con una cúpula por cada tecla, la cual 
tiene la misión de devolver la tecla a su posi- 


ción original después de su pulsación. Un te- 
clado mecánico utiliza en lugar de una men» 
brana unos muelles para este propósito. 

En estos dos tipos de teclado se pueden uti- 
lizar contactos capacitivos o mecánicos para 
realizar el contacto (cierre del circuito). 

Los teclados de membrana son más bara- 
tos y tienen un tacto un poco menos suave 
que los mecánicos. Los mecánicos hacen un 
clic característico y a mi parecer tienen un 
tacto más agradable, dando una sensación 
de robustez. 


El mes que viene 

En el número siguiente de PCmania veremos 
cómo funciona la circuiteria interna del teclado, 
cómo se detecta una pulsación de tecla, la BIOS 
del teclado, qué es un código de exploración, 
el microprocesador 4048, cómo se convierte un 
código de exploración a un carácter ASCIL To- 
do esto en PCmania 37, hasta entonces. Y) 


José Domínguez Alconchel 
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hbién que su numel 
la de si 
mientras que el se 
el nuevo valor pa: 


da instrumento 
puede tener sus 
ladores. Estos de 
itos en la docu 
ismo, junto con 
de los mis- 
sus significados. Pues 
bieñiva continuación veremos un 
ejemplo real, no de instrumento, 
sino de tarjeta de audio para el 
ordenador, que viene a ser lo 
mismo y más adecuado para es- 
te entorno. 

Se trata del Profíesional Wave- 
table Upgrade de la tarjeta Pre- 
miere 3-D, que ya ha sido co- 
mentada en esta revista. 


citado: e 
rel 


ser dos mediante 
mando. Por desgracia, la 


tación tan 
/a como para explicar 
ión concreta de cada 
, ni mucho menos 
alores válidos. No 
obstante, espero que cumpla su 
objetivo de ejemplo. 

Así, se definen los siguientes 
controladores: 


no es 


0: Most Significant Byte de Se 
lección de Banco. Por supuesto, 
el LSB se mandará en el contro- 
lador 32, como habréis deducido 
de las explicaciones dadas ey pl 
pasado número. 

: Tono para la modulación 

2: VDF para la modulación 

7; Volumen. 

102 Panpot. 

11: Expresión. 

16.4: Éste es, por el número, uno 
Kt6'los llamados switches. En con 
treto, permite activar o desacti- 
var el voleado (“dumper”) 

90: Switáh de control de sonido 
para el tiempo de “release”. 

91: Switch de control de sonido 
para tiempo de ataque. 

92: Switch de control 
para viveza (brightnes 


emplos concretos 
ton la explicación de los 
quedan por explicar. 


entretenido. 


93: Switch para activar efecto 
de reverberación. 

95: Switch para activar efecto 
de Coro (Chorus) 


Confieso'que nosé describir lo 
que se puéde conseguir para el 
vido con la aria de los con 
troladores desciitos, pero al me- 
nos espero que Ys hagáis una 
idea, sobre todo loSque sepáis 
más de musica, de lle se po- 
dria hacer con esta tanféta sinte 
tizadora. 

Por cierto, que para ampliar el 
número de controladores por, 
encima del rango disponible, és” 
ta tarjeta utiliz 


La idea es que mediante uno de 
los controladores se pasa el nú- 
mero del parámetro registrado 
(RPN) al instrumento, y me 
diante otro controlador se le 
asigna vglores. De esta forma, 
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Pero aba 
ejemplillo, y Cen! 


los que se Más 
man “Parámetros registrados Y 


. e 
dos últimos: comándos 
de voz que haygue cx 
plicar para cer e 
tema. 


MENSAJE DE 
CAMBIO DE 
PROGRAMA 
(“PROGRAM 
CHANGE”) 

e mensajes bas- 
ante sencillo Y se uti 
liza para cambiar eb programa 
del sintetizador. Así 
habréis intuido que únican 
tiene un parámetro, que 

ponderá al número de progral 

al que se desea cambiar el 
triunento. 

En, estas condiciones, podi 
mosdéscribir sin más la estruc. 
tura de bytes del. comando 
de comando, que 6s rec 
debe emp 
“1100nnm1 


mará d 
-000p bi 


Mediante este mensa 
nombre es t 


cuyo 
stante claro, se 
puede cambiar el “Pitch Ben- 
ding” del canal afectado. Está 
formado por tres bytes, un pri 
mero de comando y otros dos de 
datos. Por supuesto, el de co: 
mando es el único que queda li 
bre después de los vistos: 
*111Onnnn”. Los de datos con- 
tienen el Least Significant Byte 
(LSB) y el MSB del nuevo valor 
para el Pitch Bender, y en el or 
den citado (primero el de menos 


valor). Si se quiere desacti 
“Pitch Bending” el valor a 
será, por convenio, “2000h”, lo 
que se corresponde con la se 
cuencia de bytes “1110nnnn”. 
*00000000”-"00100000". 

Si se manda un valor distinto 
de éste, se activa el Pitch Ben: 
ding, en mayor o menor medida 
según el margen que para el 
mismo tenga el sintetizador re- 
ceptor. En términos técnicos, 
esto significa que la sensibilidad 
a variaciones respecto al valor 


central recogido la impone el re- 
ceptor. 

Y con esto podemos dar por 
concluida la descripción de los 
mensajes de voz en MIDI. Des 
pués de estas sesiones ya debe- 
ríamos ser capaces de hacer so- 
nar nuestro sintetizador desde 
el ordenador, simplemente es- 
cribiendo bytes en el puerto MI 
DI al que lo tengamos conecta- 
do. Por supuesto que esto no es 
“práctico en la práctica” (traba- 
lenguas totalmente intenciona- 


mas que confec 
mandos a partir de u 
cia de notas introducida por 
nosotros. Pero eso no quita para 
saber cómo funciona por dentro. 

En los próximos artículos se- 
guiremos hablando de mensa: 
jes/comandos, para referirnos 
ahora alos llamados de sistema. 
pero eso ya para noviembre. Has- 
ta entonces, un saludo. Y) 


Fernando Herrera González 


LOA 
Eon ar das 
pa Yi 


Mer 
LLpbb m2) 
pill rd 


1* PREMIO: CARLOS LÓPEZ-PÁEZ FDEZ (PALMA DE MALLORCA) 
2* PREMIO: DIEGO JOSÉ FERNÁNDEZ MESA (CÁDIZ) 


Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición musical Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con 
Sound Blaster. 


Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster. 


FE DE ERRATAS: Gracias 
ra el mámero 33 de PCm 
realidad pertenece a Ma 


sa a Diego Puyal Puente, de Zaragoza 


la colaboración de nuestros lectores 
El 2" Premio fue concedido a Alex G 


hemos podido descubrir el error cometido en 
vález Brull, quien se atribuvó la creación del fichero ICANT.S3M, que en 
el/Future Crew. Por decisión del jurado. el premio queda anulado para esta persona, y pa 


selección de premiados pa. 


¡IMPORTANTE! Después de un año de concurso, os tenemos que notificar la finalización del 
mismo a partir de este mes. Os rogamos no nos enviéis ninguna carta más. En el próximo nú- 


mero recibiréis las novedades y sorpresas que PCmanía está preparando para todos voso- 
tros. Os agradecemos vuestra participación. ¡Hasta pronto! 


Cuando en 
1986 Tatsuo 
Nagahama, mandamás 
de Artdink, tuvo la idea de 
desarrollar un jueguecillo 

llamado «A Train», encontró 
la piedra “philosophal” de 


los programas dedicados a la 


estrategia. Poco después, el 
éxito le llevó a sacar una 


segunda parte. Y una tercera 


y una cuarta. Y aquí, nos 
detenemos. Esta última 
entrega ha contado con la 
colaboración de Infogrames, 
una excelente traducción al 
castellano y un cambio de 
nombre que hará que 
aparezca en nuestro país 
con el título de “AIV 
Networks”. Un juego basado 
en decisiones inteligentes, y 
suma habilidad para hacer 
negocios y ganar dinerito. 
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ONTACTO 


EMISIÓN CIERRE 


a 
3 
E 
EJ 
ES 


TOTAL DE 


FOCIONES 


AR ACTA 


AIV NETWORÍS 


> e acaba el verano, se acaban las 


vacaciones y de vuelta ál trabajo 
y/o los estudios. Como se suele 
decir, cada uno tiene lo que se 
merece y, en este caso, vosotros 
me tenéis a mí, para contaros 
cositas sobre «AIV Networks». 
Ya se sabe, la vida es dura. Pues 
a la faena, que el verano nos ha 
renovado las fuerzas a todos y 
' no hay que quedarse dormido, 
«AIV Networks», como ya os he comenj 
do -y sino, os lo digo ahora— es un juego Ple 
0 quiere decir que unos cuf 
tros ya habrán dejado gffer. 
Estupendo. Esta “estrategia” si qf funcio- 
na. Y para los que todavia aguantáis incólu- 
mes, ésto significa que toda vuestra capaci- 
dad de razonamiento (¿?) y habilidades 
comerciales (¿22?) se verán puestas a prue- 
ba constantemente. Pero antes, instalad el 
juego, y luego seguiremos hablando. 


¿FICCIÓN O REALIDAD? 
Arrancad el juego. Atención, ¿qué es eso 
que suena? Parece la radio, ¿verdad? Es la 
radio, periquines. 

Primer punto interesante. Onda Cero y el 
diario de economía Expansión han partici- 
pado en el proyecto, prestando sus cabece- 


ESTRATEGIA 
INFOGRAMES/ARTDINK 


ras y las voces de los profesionales que allí 
trabajan, para dar más verismo al asunto. Un 


asunto que nos ad próximo jefazo 
dela rn cr hold contro- 
lago siete empresas, y cuyo Opjetivo úl- 


mo es hacer dinero. y 

Pero para ser presidente, en lugéf del presi- 
dente -Dwight O. Barnes—anjgPdebemos su- 

jerar todas las pruebas gy'nos propone el 
“juego. ¿Os habéis £ fado de algo? ¿No? 
da 10.0 Pes otro problema, aparte 
de los que el programa os va a causar. 

Lo primero que hay que hacer es introducir 
vuestro nombre, apellidos, y password perso- 
nal —¿acaso queréis que otro sujeto mangonee 
en vuestras finanzas?- y, a partir de aquí... 
bueno, que Dios os coja confesados. 

Para empezar, hay que elegir entre cinco 
escenarios de juego: Come, Cleveland, Go- 
teborg, Vancouver y las Islas Caimán. ¿Por 
qué estos cinco y no otros como la Anatolia 
Citerior, la Pampa o Lepe? Y yo que sé. Vaya 
cosas que se os ocurre preguntar. 

Consejos: cada escenario presenta una di- 
ficultad propia y variable. El primero es el 
más indicado para principiantes =y no quie- 


MÁ 


ro mirar a nadie pero, claro, a lo mejor os 
conviene tener ya montada una red viaria 
para ahorraros unos duros, y fijaros en có- 
mose hacen las cosas en una ciudad que ya 
funcione a pleno rendimiento. Pero en fin, 
allá cada cual, elegid lo que más os guste y 
que Dios reparta suerte. Ahora, si lo que 
quertis es empezar desde cero, pillad las Is- 
las Caimán. Son un paraiso completamente 
virgen. Eso está bien para ir aprendiendo a 
hacer las cosas poco a poco. Y está mal por- 
que el único referente que tendréis será 
vuestra propia habilidad =no, no ha sido una 
carcajada, es que estoy constipado= 


DINERO, MAS DINERO 

Vayamos con los controles básicos. A la de- 
recha hay una columna que se puede hacer 
más o menos ancha, en la que hay un pe- 
queño mapa que refleja una vista por satélite 
del territorio en cuestión. Y más abajo, una 
serie de herramientas con las que cambiar 
la perspectiva, el nivel de altura del terreno, 
acelerar el tiempo, etc. 

En el centro de la pantalla, en la parte su- 
perior, un menú desplegable del sistema Os 
permite las opciones típicas de grabac 
i car 
E ay, lo que hay ggé" 
el Eondero, Ne arriba 


Hn y construcción de transporiÁÁ Bor tren, 
Qavroles para idem de anos por ca- 
riera (autobuses), e pr Afición de edifi- 


fábricas y transportes maritimos aéreos y 
unas Cuantas cosas más. 
Si, sí, st señor. Todo eso hay que aprender 


amanejarlo. Es difícil, lo sé, pero es vuestro 
problema. Ya se sabe, la vida es dura (¿aca- 


IE 


li 


JN 


A 


so no os lo había dicho ya?). Bueno, el caso 
es que hay que empezar a producir. Pero no 
toméis esto al pie de la letra, y os dediquéis 
a plantar fábricas como setas. Todo, repito, 
todo lo que se construya edificios de alqui- 
ler, casas para vender, líneas de autobuse: 
líneas ferroviarias...- pertenece a una em: 
presa del consorcio, por lo tanto, dará bene- 
ficios. se gestiona bien, claro está -me 
ahorraré el comentario sarcástico—. 

Como simples advertencias que ya sé que 
eso de los consejos caerá en saco roto- pro- 
curad planear, aunque sea ligeramente, la 
colocación, no ya de fábricas o similares, 
no de las vías de comunicación. Me explico, 
una carretera —en previsión de un creci- 
miento más o menos rápido, y posibles atas- 
cos- debería tener al menos una vía en cada 
sentido, cosa que hay que tener en cuenta 
al colocar autobuses y fijar rutas. Estos, ade- 
más, necesitan unos horarios, al igual que 
los trenes. Y las paradas de unos y las esta- 
ciones de otros, también deben considerar 
esos sentidos y horas. 

Tampoco hay que perder noción del terre- 
no, ya que una planificación adecuada nes 
ahorrar dinero, el cual evidentemente sg 


rde por completo, al colocar alegremente 
túneles y puentes. 

No conviene apiñar demasiadas viviendas 
en un terreno pequeño —todo influye ala ho- 
ra de comprar y vender al alza o a la baja=. Y 
por ahora, ya basta 


DAME ALGO, PAYO 

Y aqui, en este mismo instante, entran en 
juego los bancos y los valores en bolsa. Si, 
hay que jugar con el dinerito. Hay que cón- 
trolar las compañías del mercado de valores, 
y sus acciones. Y, sí, hay que solicitar prés- 
tamos. 

La mayoría de las veces, los bancos no sue- 
len denegar el dinero, pero mucho ojo con 
los intereses de devolución —la usura está a 
la orden del día, aga has en 


m que otro consejo, de vez en cuando, y 
fos avisarán de previsiones en el aumen 
lel valor de acciones, y similare: A 


"Fácil, con , las opciones de la parte inferior 
de pantalla. Allí aparecen, además, los me- 
nús de las compañias filiales, balances, esta- 
do económico. 


, ¿Qué más os puedo decir? Resulta prác- 
ticamente imposible indicar una estrategia 


ples factores interrelacionados. Hace falta 
tacto, habilidad y suerte para todo. Adivinad 
Cuál de éstas tres cosas es más necesaria -y 
que a lo mejor, sólo a lo mejor, a alguno que 
yo me sé, le falta—. Y) 


Francisco Delgado 
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Prrvirws 


Shanghai 
Great Moments 


ACTIVISION 


partidita al «Shanghai», también 
TABLERO conocido como «Mah-Johng» en 
SÓLO EN algunos círculos. Un juego en el 


o J Je oh "e 
que el objetivo es retirar todas "Al » A É Y 

FORMATO CD-ROM. viezas que hay en el tablero 

Quien más quien menos habrá de dos en dos 


jugado alguna 


¡empre y 
alguna cuando no tengan ninguna 
encima, y puedan 


uno de sus lados- — tiempos que vivimos, en la que Entre las novedades 
amén de que án presentes tanto sonido destacarán varios sets de 


sean iguales o del — digital, como animaciones y piezas, diferentes modos de 
mismo grupo-. películas, así como gráficos en juego y la posibilidad de jugar 
Seguro que ahora alta resolución. Todo ello para con otra persona. El juego 

os acordáis. Pues conseguir un resultado más funcionará desde Windows 3.1 
bien, Activision actual y más espectacular en un o superior, incluyendo también 
ha desarrollado programa sencillo, que puede una versión para Windows 95, 
una versión ser mejorado con pequeños para el que está especialmente 
acorde con los retoques en algunos aspectos. preparado. 


borsrrorrnnnsnrrrnnrrrnnrrnnnenssrrnnonrncsiss 


Braindead 13 


READY SOFT/EMPIRE 
ARCADE 


que el componente 


Titulos como «Space Ace», audiovisual es el principal 
«Dragon's Lair» o «Guy Spy» Son juegos que han sido 
están en la mente de los criticados por algunas 
aficionados a los dibujos personas aduciendo que no 
animados. Realizados por la permiten un gran 
compañía Ready Soft, esta componente de interacción 
empresa canadiense ha sido la por parte del jugador -sobre 
precursora de la ECU ración gustos no hay nada escrito-, 


pero que son 


espectaculares 

visualmente. 

«BrainDead 

13» es la 

última producción — Lance Galahad, que ése es su a Lance a escapar de la 

por el momento de nombre, acude una noche auna mansión, esquivando tanto a 
Ready Soft de este mansión siniestra a hacer su Fritz como al resto de los 
tipo, en la que trabajo. monstruos que habitan la zona. 
vamos a tener la Cuando enciende la máquina, Un juego que promete mucho, 
oportunidad de un cerebro hace su aparición y máxime si tenemos en cuenta 
controlar a un ordena a uno de sus esbirros, que se está pensando en 
joven que arregla Fritz, que acabe con él. traducir las voces de los 
ordenadores. Nosotros tendremos que ayudar personajes a nuestro idioma. 
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¿ Pitfall 


¡ ACTIVISION 
ARCADE 


creido mucho. No obstante, el 
PC no ha sido considerada 
nunca como la máquina ideal 
sobre la que desarrollar arcades 
espectaculares como los que se 
ven en las recreativas, o más 
cerca, las consolas domésticas. 
Algo que dentro de poco va a 
cambiar con la realización por 
parte de Activision de «Pitfall», 
conversión directa del juego 
lanzado hace unos 
meses en 
SuperNintendo. Un 
arcade de plataformas 
con una animación que 
va a dejar a más de 
uno con la boca 
abierta, pensando 
cómo ha sido posible 
la realización de un 
juego asi. Gráficos 


Picture Perfect Gol 


EMPIRE 
DEPORTIVO 


Uno de los deportes más 
sencillos de simular en el PC es 
sin duda alguna el golf. Desde 
los tiempos del Spectrum las 


coloristas llenos de 


diferentes compañías han ido 
desarrollando diferentes juegos, 
dotándoles de mayor calidad a 
nivel gráfico, hasta llegar casi al 
límite gracias a la utilización de 
fotografías reales de los campos 
que dan una sensación de 
realismo a la acción bastante 
impresionante. 


002050 


detalles, sonido envolvente y 
una adicción muy alta serán las 


'aracteristicas de un programa 


que viene dispuesto a romper 
las barreras de todo lo conocido 
en el PC. ¿Su secreto? Pues lo 
cierto es que no nos lo han 


«Picture Perfect 
Golf» parece ser hasta 
el momento el 
ejemplo más claro de 
lo que os decimos. Se 
han utilizado 
instantáneas de los 
campos para ofrecer un 
realismo como nunca antes se 


querido desvelar, pero el hecho 
de que funcione en ordenadores 
que tengan instalado el nuevo 
sistema operativo de Microsoft 
«Windows 95» parece dar una 
idea acerca del método utilizado 
en la realización. 


ha visto en un ordenador. Y 
todo ello sin repercutir, o eso es 
al menos lo que han prometido 
sus creadores, en los 
requerimientos de ordenadores 
muy potentes. Como 
complemento a esta 
caracteristica de gran vistosidad 
visual, se une la posibilidad de 
obtener las estadísticas de hasta 
ocho jugadores, sonido 
digitalizado de los pájaros y 
voces de los compañeros de 
juego, así como las opciones 
que nos permiten realizar todo 
tipo de efectos sobre la bola 
cuando la golpeemos. 
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REVIEWS _— A 


Command €. Conquer 


Beholder» o la de 
«Dune» entre otros, 
está dando los últimos 
toques a su última 
producción, 
«Command €: 
Conquer», un programa 
del que se pensó que 
era la tercera parte de «Dune» 
por su parecido con el segundo 
de la citada serie. El argumento 
es similar al primero de los 
juegos: un nuevo mineral 
llamado Tiberium se ha 
descubierto en la Tierra, por el 
que todas las naciones pelean. 
Sin embargo, sólo dos 
organizaciones sobreviven a la 
guerra comercial. La 
Brotherhood of Nod y la Global 
Defence Initiative, los “malos” y 
los “buenos”, respectivamente, 
de la historia. El juego sigue un 


WESTWOOD/VIRGIN 


ESTRATEGIA 
SOLO EN 
FORMATO CD-ROM 


Westwood Studios, a cuyas 
espaldas podemos encontrar 
títulos como la saga «Eye of the 


sistema similar al de «Dune Il», 
en el que se han mejorado 
notoriamente los gráficos, se ha 
añadido un pequeño 
componente de arcade a la 
estrategia, y se han incluido 
cerca de una hora de escenas 
cinemáticas renderizadas en 
staciones de trabajo Silicon 
Graphics. Para que os hagáis 
una idea de la inmensidad del 
juego, baste decir que ocupará 
dos CD-ROMs completos, en lo 
que promete ser una auténtica 
delicia pa: 


The Orion Conspiracy 


DOMARK 
AVENTURA 
GRÁFICA 

SOLO EN 
FORMATO CD-ROM 


Si la memoria no nos juega una 
mala pasada, ésta es la primera 


simuladores y juegos de 
estrategia principalmente, a la 
que ahora añaden un género tan 
importante como es el de la 
aventura gráfica. 

«The Orion Conspiracy» 
un juego ambientado en el 
futuro, en el que gracias a una 
línea argumental que según los 


aventura gráfica que la 

compañía inglesa Domark 
realiza en su larga historia. Una 
historia plagada de buenos 
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propios programadores está 
destinada a un público adulto, 
debido al fuerte contenido de 
algunas imágenes y diálogos, el 
jugador se 
encontrará 
inmerso en un 
mundo nuevo 
repleto de 
sorpresas. Un 
mundo que estará 
representado por 
gráficos de una 
gran calidad en 
SVGA, los cuales 
han sido dibujados 
primero a mano 


para luego ser trasladados al 
ordenador y retocarlos con un 
programa de dibujo, además de 
multitud de escenas 
renderizadas de gran calidad en 
algunos momentos del juego 
para ilustrar algún 


acontecimiento concreto. Todo 
ello aderezado con voces de los 
personajes, en lo que promete 
ser una aventura trepidante de 
Domark. 


] - 


- Simon The Sorcerer Il 


ADVENTURE SOFT 
AVENTURA GRÁFICA 


Hace unos meses que apareció 
la versión en CD-ROM de la 
primera aventura de nuestro 
nigo Simon. En ella, la 
principal mejora se refería a las 


voces de los personajes, que a 
pesar de estar en inglés, 
añadian algo más de calidad a 
un juego ya de por sí 
entretenido. Esta segunda parte 
que ahora 
tenemos entre 
manos 
estamos 
seguros que 
superará con 
creces a su 
antecesor. 
Bajo el 
nombre de “El 
León, el Mago 
y el Armario”, 
«Simon the 
Sorcerer Il» 
nos 


Formula One Grand 


MICROPROSE 
SIMULADOR 


aficionados a la Fórmula 1. En 
el primero se realizó la versión 
de Amiga de «F1GP»; en el 
segundo la de PC, mientras que 
en el tercero se lanzó la versión 
de PC con la posibilidad de 
jugar vía modem con otra 
persona. 


Los años 1991, 1992 y 1993 son 
de los más recordados por los 


sorprenderá 
en su 
versión en 
CD-ROM 
con las 
voces de los 
personajes 
(todavia no 
sabemos si 
estarán en 
castellano o en inglés), así como 
con una aventura totalmente 
nueva en la que sin embargo 
encontraremos viejos conocidos 
como el mago Calypso. Entre 
los cambios sufridos destaca el 
inventario, en el que se han 
sustituido las palabras por un 
total de ocho iconos que vienen 
a ser lo mismo: coger, mirar, 
hablar, usar, abrir, ponerse, dar 
y mover. También se ha 
incluido una pequeña ayuda 


Prix 2 


Desde 
entonces, Geoff 
Crammond ha 
estado trabajando 
duro junto a su 
equipo para la 
realización de la 
secuela de este 
gran programa. 
Más de dos años 
de duro trabajo 
han servido para 
que podamos 
disfrutar dentro 
de poco tiempo del que casi con 
toda seguridad será el mejor 
juego de la historia. Tendrá 
todas las características de su 
predecesor -circuitos reales, 
múltiples perspectivas, ayudas 
en carrera, y una gran dosis de 
realismo- más algunas nuevas 
que seguro, serán del agrado de 
todos: gráficos con texturas en 
SVGA, los nombres de los 
pilotos reales (recordad que el 


para aquellos momentos en los 
que nos quedemos atascados. 
Se trata de una tecla que al 
pulsarla se nos mostrará en 
pantalla la localización exacta de 
los objetos de interés por unos 
segundos. Todo esto añadido a 
unos gráficos espectaculares 
que en algunos momentos son 
del más puro estilo gótico hacen 
de «Simon the Sorcerer Il» un 
juego que no vamos a dejar 
pasar por alto así como a 


anterior no contó con el 
beneplácito de la FIA) y mayor 
inteligencia en los rivales (para 
lo que han recurrido a la ayuda 
de algunos equipos punteros 
del Gran Circo). 

Con todas estas novedades, 
podemos decir que «FIGP 2» 
esa maravilla que esperamos 
con impaciencia disfrutar en 
nuestras máquinas, dentro de 
poco tiempo. 
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servicios. 


Noticias, para estar al día de la actualidad 


informática 


: E Forums, un punto de encuentro donde hallarás 
ES reunida toda la información, enriquecida por los 


usuarios, sobre los temas que te interesan. 


E Revistas, podrás seleccionar artículos de las revistas 


' 
a ) sugerencias, pedir números atrasados, etc 


> 
la Diálogos, para mantener conversaciones “on line” 


con otros usuarios. 


que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 


Anuncios, ¿vendes algo, compras algo...? ¿A qué 
¡Ad 


esperas? 
Juegos y Concursos Interactivos, además de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 


podrás ganar un montón de premios 


Av“ Buzones, mantén con tus amigos una 


Mos privada telemática y realiza rus 


consultas técnicas a través de nuestros buzones. 


Servicio Centro Mail un sistema rápido y cómodo de 
venta directa de productos informáticos vía módem. 


avanzado. 


032 *HOBBYTEX?* 


HOBBYTEX es un medio de comunicación 


Ú interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 


CÓMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX sólo necesitas un 
PC o compatible, un módem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulación apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). También pu 


utilizando un terminal Ibertex 


¿QUÉ ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hohhytex, que regalamos todos los meses en 

el disco de portada de PCMANÍA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a través de este programa, podrás 

aprovechar al máximo las prestaciones de tu PC 
navegando con el ratón en un entorno gráfico 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


e Las opciones que encontrarás en el menú principal son: 


Transferencia de ficheros, te permitirá obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 


ciones 


cargadores, ficheros de músic 
« PCFútbol 
en tu ordenador 


actua 


shareware, y tenerlos almacenados 


Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas 


Trucos, la base de datos más completa y 
actualizada, con más de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 


Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
interesa y obtén toda la información sobre él, desde 
requerimientos mínimos de instalación, hasta un 


comentario. 


A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el módem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificación del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX+. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de España 
desde donde accedas 


conectarte 


Este mes... 


9 Fade to Black 

Delphine nos regala este año 
con una aventura en la que lo 
más importante será sobrevivir. 
¿Serás lo suficientemente hábil 
o tendrás que “desaparecer” en 
la oscuridad? Inténtalo, no te 
arrepentirás. Pág. 114 


€ Great Naval Battles III 

Los océanos de nuestro mundo 
son demasiado pequeños para 
compartirlos con la flota enemiga, 
forastero. Estrategia de primera 
división para los marinos de seca- 
no. Pág. 118 


e Commander Blood 

El capitán Blood ha ascendido de 
rango y de nuevo visita el espacio 
junto a una súper computadora 
gruñona y sin demasiado sentido 
del humor. Este programa fue pre- 
miado en el Imagina. Genial. 

Pág. 120 


e Terminal Velocity 

Un arcade especial y espacial 
procedente de la factoría 
Apogee. El mejor juego tridimen- 
sional de este año. Pág. 122 


e Perfect General 

Casi mejor que acudir a una aca- 
demia militar. Por lo menos no 
hay que madrugar para poder 
asistir a la clase de estrategia. 
Pág. 124 


6 Autopista Catálogo 

¿Qué coche?, ¿qué motor?...Un 
interactivo imprescindible para 
los amantes del motor. Pág. 126 


$ Combat Air Patrol 
Psygnosis ha comenzado su 
andadura en el mundo de los 
simuladores de vuelo. Con muy 
buen pie. Pág. 128 


e Flight Simulator 5.1 

Aparece una nueva versión del 
conocido Flight Simulator y los 
aficionados a los simuladores de 
vuelo enloquecen. Con razón. 
Pág. 129 


Dinrarra Osierra 


Un clásico 
sencillo 


PINBALL 


MANIA 
FOR WINDOWS 


21ST CENTURY 

V. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

ARCADE 


Si hace unos meses teníamos la 
oportunidad de comentar en estas 
mismas páginas la llegada para el 
entorno Windows del clásico de todos los 
tiempos, «Lemmings», en esta ocasión 
podemos alegrarnos de poder hablar del 
clásico de los pinball para ordenador. Nos 
referimos, claro está, a los juegos de 
21st Century. 


ste juego, a pesar de salir bajo el sello de 
21st Century, está diseñado por el grupo 


de programación Spidersoft, aunque 


siempre basándose en el original. «Pinball Manía 
for Windows» está compuesto por cuatro mesas 
independientes, cada una de las cuales represen- 
ta un tema concreto: “Tarantula”, “JailBreak”, 
“Kick OfF' y “Jackpot”. En cada uno, los objeti 
vos para cumplir son diferentes, y además, a cada 
uno podemos acceder de forma independiente 
desde el entorno gráfico de Windows 

La instalación del juego es sencilla y apenas nos 
quitará unos pocos megas de nuestro disco du- 
ro. Sin embargo, es conveniente recordar que a 
s del juego hay que añadir 
los requisitos propios de Windows, en lo que a 


los requisitos propi 


memoria y espacio en el disco duro se refiere. 
Los diferentes juegos, la verdad es que no pre- 
sentan ninguna complejidad para el jugador, 
siendo fácil empezar a jugar, sin apenas haber 
consultado el manual. Dos teclas nos sirven para 
controlas los flippers, otra para sacar la bola y una 


cuarta para mover la mesa (lo que se conoce co- 
mo falta o “Tilt”). Teclas que nosotros mismos 
podemos redefinir a nuestra conveniencia. Otros 
elementos que podemos modificar son: el núme- 
ro de bolas por partida, el grado de inclinación 
de la mesa y el sonido. El fichero de ayuda del 
programa, en el que se nos muestra lo que debe- 
mos hacer en cada mesa, y todoacompañado de 
dibujos ilustrativos, 

En cuanto al juego en sí, no presenta grandes 
diferencias con otros de la misma compañia. La 
única se refiere al control de los flipers, mucho 
más suave que en los juegos desarrollados en ex 
clusiva por 21st Century, lo que impide realizar 
golpes de fuerza, teniendo más importancia la ha: 
bilidad. Por lo dem: 
no, que nos proporcionará ratos divertidos. () 


s un juego de pinball bue- 


Óscar Santos 
QUE HAY QUE TENER = 

MINIMO RECOMENDADO 
525 KBytes RAM 4 Megas 
3,3 Megas Espacio en Disco 3,3 Megas 
386/33 MHz. cpu 486/33 MHz. 
YA Tajeta Gráfica SUGA 
Ac Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control. Ratón 


El rey de los pinball para los usuarios de 
Windows, aunque sín grandes mejoras. 
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Danraria Osierra 


STRIKER 95 


TIME WARNER INTERACTIVE/RAGE SOFT. 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

Sound Blaster 16 

DEPORTIVO 


El mundial de fútbol ha quedado bastante 
atrás, pero todavía hay compañías que se 
empeñan en hacernos revivirlo en sus 
juegos basados en el deporte rey. Es el 
caso de este «Striker 95», en el que se 
incluyen algunas novedades 
interesantes, pero que no parecen ser 
suficientes como para captar aficionados 
al género. 


uando apenas acaba de iniciarse la Liga 
C de fútbol nacional, y esperando la llegada 

de las dos auténticas bombas de la tem- 
porada -nos referimos a «FIFA Soccer 96» y «PC 
Fútbol 4.0», podemos ir abriendo boca con otros 
juegos de fútbol que si bien no pensamos que va- 
yan a ser mejores que los dos anteriores, sí pue- 
den divertirnos lo suficiente. 

Dentro de las principales características del jue- 
go nos encontramos con dos terrenos de juego 
totalmente diferentes, Aparte del campo al aire 
libre tenemos uno indoor, en el que las bandas 
juegan un papel fundamental, pues están forma- 
das por paredes en las cuales puede rebotar el 


LO QUE HAY QUE TENER 


MINIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 4 Megas 
12 Megas Espacio en Disco 12 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/33 MHz. 
VGA Tageta Gráfica VGA 
Adib. Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 
Teclado Control Joystick 


Lo mejores el vídeo. No hace falta decir nada 70 
más. 
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Bagooles 


balón, obteniendo una mayor espectacularidad. 
El programa incluye todas las selecciones del 
mundo con las que podremos disputar un cam 
peonato del mundo, una liga, una copa por el sis 
tema de eliminatorias, o para los más novatos, 
disputar partidos amistosos y practicar. 

Ala hora de jugar, podremos variar las tácticas 
de juego, realizar sustituciones y modificar las 
caracteristicas de los equipos. Igualmente, cada 
equipo es una base de datos independiente que 
podemos variar, en aspectos tales como el nom- 
bre de los jugadores, el pelo, el rostro e incluso el 
nombre de la selección. Resultado: un equipo 
personalizado al milímetro. En cuanto al juego 
advertiremos que hacerse con los controles de 
los jugadores no es del do complicado, en 
especial si se usa un joystick o un pad de control. 
En cualquier caso, os recomendamos que al em- 
pezar a jugar con «Striker 95» no lo hagáis con 
un rival fuerte, pues tenéis asegurada una derro- 
ta. Empezad desde abajo, con la opción de prác- 
tica o jugad con rivales asequibles. 

Los gráficos constituyen un aspecto bastante 
mediocre. Sin duda, dentro del apartado gráfico 
las secuencias de video son lo más destacable. El 
sonido por el contrario es bastante mejor, aun- 
que el volumen del mismo desciende misteriosa 
mente cuando jugamos un partido en los comen- 
tarios (que los hay) y los cánticos del público. 
Esto, junto con el nivel de adicción, en caso de 
que no seáis muy exigentes, es lo mejor del pro- 
grama Y 


Oscar Santos 


Una de 
MINIZO 


FUZZY”S 
WORLD 
MINIGOLF 


PIXEL PAINTERS 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 


El minigolf es uno de los juegos que más 
se suelen practicar en los bares mientras 
nos tomamos una copa. Es además, un 
buen entretenimiento para los niños. Sin 
embargo, no siempre podemos 
practicarlo, y para ello disponemos a 
partir de ahora de este programa de la 
desconocida compañía Pixel Painters. 


as ventajas del minigolf sobre el golf con- 

| pesos son varias, siendo la principal el 
'que para practicarlo no es nece 

poner de un gran terreno de juego. Es más, el 


ario dis: 


minigolf se parece más al billar que al golf, salvo 
en en que cambiamos el taco por un palo de golf. 
Debido a las reducidas dimensiones del terreno, 
la forma de hacer más interesante el juego es po- 


ner algunos obstáculos: paredes, desniveles y si 


milares, consiguiendo asi mayor diversión. 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 4 Megas 
7 Megas Espacio en Disco 7 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/33 MHz. 
VGA Tageta Gráfica VGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster 
Ratón Control Ratón 


Un juego divertido sin demasiadas aspiracio 7 5 
nes. 


Player 2 Strokes 5 


En «Fuzzy's World Minigolf» 
oportunidad de disputar unos cuantos hoyos de 
un golf un tanto 
cial porque se trata de un minigolf en hoyos si 


vamos a tener la 


special. Y decimos lo de espe- 


tuados en el espacio, con lo que dispondremos 
de varios 


efectos sobre los hoyos que los harán 
tivos e interesantes. En el programa 
podrán jugar hasta un total de cuatro jugadores 
no de forma simultánea- y se podrán elegir hasta 
tres tipos de juego diferentes, cada uno de los 
cuales contiene un número diferente de hoyos. 
Igualmente podemos practicar cualquiera de 
ellos en cualquier momento 

El juego en sí no es ninguna panacea de la pro- 
gramación, ni se recordará en los anales de la 
historia por su gran calidad. Si 
«Fuzzys World Minigolf» 
atractivo y adictivo, especialmente cuando jue- 
gan con él varias personas -hasta el máximo de 
cuatro que permite el juego-. El manejo del mis- 
mo es bastante sencillo, pues con el ratón se con 
trola el golpe sobre la bola pulsando en la mis- 
ma, dándola dirección y fuerza y soltando el 
botón del ratón. Los gráficos como antes decia- 
mos, no son la panacea, pero ambientan perfec- 
tamente el juego y en algunos momentos, son lo 
suficientemente graciosos como para sacarnos 
na sonrisa. Por lo demás, poco más que rese- 
ar, salvo el hecho de que el juego no requiere 
un ordenador espectacular para funcionar en 
condiciones. €) 


más atr: 


embargo, 
s lo suficientemente 


Óscar Santos 


Bogey para 
core 


SCOTTISH 
OPEN 
VIRTUAL 
GOLF 


CORE DESIGN 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

DEPORTIVO 


Los juegos de golf siguen apareciendo en 
el mercado, algunos con mayor fortuna 
que otros. Los mejores en este campo 
hasta el momento son «Links 386» y «PGA 
Tour Golf 486», del que pronto tendremos 
noticias con una versión que superará 
con creces la anterior. 


ero mientras esto ocurre, podemos ir 

practicando con el programa de Core en 

el que se nos asegura que disfrutaremos 
de una auténtica experiencia virtual. 

Lo cierto es que no sabemos por qué en Core 
han puesto este nombre al programa (nos referi- 
mos a lo de Virtual, lo de Scottish Open está cla- 
ro que es porque podremos disputar el Abierto 
de Escocia). Tal vez sea por el hecho de que an- 


[LO QUE MAY QUE TENER 4 12: 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
1,5 Megas  EspacioenDisco 20 Megas 
486/33 MHz. ceU 486/50 MHz 
VGA Tajeta Gráfica SVGA 
Adi Tajeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Teclado Control Ratón 


a alga es testo serio con este po 
Es 74 


Tr 


tes de disputar un hoyo el programa nos muestra 
una perspectiva aérea del recorrido, y nos da una 
breve descripción de lo que nos vamos a encon- 
trar. O a lo mejor es porque podemos jugar al 
golf desde una perspectiva similar a la que ten- 
driamos 
porque de 
nos ofrece la bola en pleno vuelo. Sea cual sea la 


si fuéramos jugadores reales. O tal vez 


és de efectuar un golpe la pantalla 


razón, el calificativo de Virtual nos sobra. 
Bueno, y al margen de esta libre interpretación 
de los responsables de Core del dichoso térmi 
no, el juego no está mal del todo. Eso sí, no llega 
al nivel de los dos que mencionábamos anterior- 
mente. Existen diversas modalidades de juego 
(torneos, práctica, juego por apuestas y el Abier- 
to de Escocia), pudiendo elegir además entre 
cinco campos diferentes, situados todos en el 
Reino Unido. El control del golfista es bastante 
sencillo, incluso para aquellos que no tengan de- 
masiada experiencia en este tipo de juegos. En 
la pantalla encontraremos la barra de fuerza, la 
velocidad y dirección del viento, una visión del 
hoyo desde el aire, además de una representa 


ción del golfista al que controlamos. 

Con unos gráficos aceptables y un sonido ade- 
cuado como elementos más importantes, «Soct- 
tish Open Virtual Golf» es un simulador que en- 
tretendrá a los aficionados al género que no 
busquen grandes alardes de programación y cu- 
yo manejo no sea demasiado complejo. Y) 


Óscar Santos 
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AAA AAA ——————— o 


ANTALLA Uesrerta 


FADE 
BLACK 


Impresión visual 


La compañía francesa Delphine Software no podía dejar pa- 
sar el momento de realizar la continuación de uno de los jue- 
gos más vendidos de la historia, a la vez que uno de los me- 
jores que hemos tenido la oportunidad de ver. Si «Flashback» 
fue considerado entonces una joya de la programación, «Fa- 
de to Black» no lo va a ser menos. De ello podemos estar se- 
guros según lo que hemos podido ver y disfrutar hasta ahora 
y que a continuación os comentamos. 


nos meses después de que haya 
aparecido en nuestro país la ver- 
sión en CD-ROM de «Flashback», 
la compañía gala Delphine Soft 
ware ha terminado de desarrollar la segun- 
da parte de este fantástico programa que ha 
encandilado a millones de usuarios en todo 
el mundo. Y no contentos con hacer una 
nueva versión de lo mismo, utilizando las 
mismas técnicas, han diseñado una nueva 
herramienta con la que han introducido la 
tercera dimensión en el mundo de Conrad. 


VIAJE ACCIDENTADO 

La historia de «Fade to Black» arranca en el 
año 2190. Conrad, tras su anterior aventura 
regresa a casa a bordo de una nave espacial 
en estado de hibernación. Lo que parec 
un agradable paseo de vuelta al hogar pron- 
to dará paso a una pesadilla como él nunca 
antes hubiera imaginado. La nave en la que 
viaja es interceptada por una raza alieníge- 
na-los Morphs-, y como bien os podéis ima- 
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DELPHINE SOFTWARE 

Y. COMENTADA: VCA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
ARCADE/AVENTURA 


ginar es hecho prisionero. Su deber, desde 
ese momento, es escapar de su cautiverio, y 
ponerse en contacto con el movimiento de 
la resistencia Mandragore. 

La acción nos llevará a lo largo de diferen- 
tes escenarios como la Luna, el planeta Plu- 
tón, la nave Morph, una estación espacial 
finalmente, el planeta Tierra. En nuestro ca- 
mino vamos a encontrar multitud de tram- 
pas que habrá que evitar, enigmas que re- 
solver, seres con los que hablar y a los que 
eliminar, objetos a los que buscar una utili 
dad y como es lógico, sabotajes. Todo esto 
además, con la dificultad añadida de tener 
que movernos por unos decorados que no 
conocemos y que tendremos que explorar 
en su totalidad para no perdernos. 


VARIEDAD DE MOVIMIENTOS 

1 control de Conrad, nuestro personaje, es 
de lo más sencillo que hemos tenido la 
oportunidad de ver, Si recordáis el método 
de control de «Flashback», entonces estáis 
de enhorabuena, pues «Fade to Black» po: 
see muchas similitudes con aquél, aunque 

se han incorporado algunas noveda 
des para utilizar la tercera dimensión con la 
que cuenta el programa. 

Entre las acciones que podemos llevar a 
cabo se encuentran la de avanzar corriendo 
hacia delante, girando si lo estimamos opor- 
tuno hacia los lados mientras lo hacemos. 
Este mismo movimiento lo podemos llevar 
a cabo caminando, un modo con el que po- 
demos ser más precisos en nuestros des- 
plazamientos especialmente cuando nos 
movemos por superficies algo conflictivas. 
Más posibilidades pasan por abrir diferen 
tes armarios para recoger su contenido, si 
existe, así como activar los diferentes orde 
nadores que vayamos encontrando y que al 
gunas veces nos abrirán puertas secretas, y 
en otras nos recargarán de energía 

También, como es lógico, tendremos acce- 
so al inventario en el que se van guardando 
los diferentes objetos que vayamos reco: 
giendo, agrupándolos en cinco apartados, 
dentro de los cuales se irán colocando para 


disponer de una mejor organización de los 


mismos. 

En cuanto a movimientos de ataque, debe- 
mos destacar que seguimos llevando una 
pistola con la que tendremos que defender 
nos de los diferentes enemigos que vaya: 
mos encontrando en nuestro camino. Cuan 
do la utilicemos, la cámara de acción se 
acercará a nuestro personaje, ofreciéndonos 
una perspectiva nueva que intenta ser lo 
más real posible a la que tiene nuestro per- 
sonaje a la hora de apuntar con el arma 
Desde esta postura además, podemos mo- 
vernos sigilosamente en el caso de que pre- 
sintamos la presencia de algún enemigo 
cercano. Del mismo modo, podemos mo- 
vernos lateralmente sin girarnos, algo muy 
útil sobre todo a la hora de doblar una es: 
quina en la que no sabemos lo que vamos a 
encontrar. Pero esto no es todo, pues tam: 
bién podemos mirar hacia los lados cono- 
ciendo de este modo lo que nos espera tras 
una bifurcación antes de entrar en ella. De- 
talles todos estos, que además de ser tre 
mendamente útiles a la hora de jugar, ha- 
cen que «Fade to Black» sea uno de los 
juegos más vistosos y más completos en 
cuanto a opciones de control sobre nuestro 
personaje. 
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ANTALLA Úsierta 


GENIALMENTE ADICTIVO 

Como ya os adelantábamos antes, «Fade to 
Black» presenta como novedad más desta- 
cada la utilización de escenarios en 3D para 
conseguir un realismo bastante alto. Y si te- 
nemos que hacer honor a la verdad, no nos 
queda más remedio que admitirlo. Mientra 
estamos jugando con «Fade to Black» tene- 
mos la impresión de que realmente estamos 
inmersos en su universo. Es impresionante 
ver jugar a otra persona, y en medio de un 
combate, verle girar la cabeza para evitar los 
disparos enemigos, o acercarse al monitor 
cuando intenta ver lo que hay tras ese reco- 
do. Algo de lo que sin querer no nos damos 
cuenta cuando somos nosotros los que esta 
mos jugando, pues nos metemos tan de lle- 
no en la acción que perdemos toda noción 
del mundo exterior. 

«Fade to Black» es, si no el primero, si uno 
de los programas más interesantes, adicti- 
vos y bien realizados técnicamente a los que 
hemos tenido la oportunidad de enfrentar: 
nos desde la época del Spectrum, y pensad 
lo que ha llovido desde entonces. Asi de 
pronto, no recordamos ningún juego de or 
denador o consola que nos haya producido 
tanta impresión, más incluso que su prede- 
cesor «Flashback». La animación de nues- 
tro personaje es soberbia en todos y cada 
uno de sus movimientos, desde el más sim- 
ple de andar, hasta el más complejo de saltar 
o disparar y recargar el arma. 

Ningún detalle se ha dejado de lado para cor- 
seguir un producto de gran calidad. 

Lo mismo que ocurre con los gráficos, los 
cuales son espectaculares tanto en los persona- 
jes como los diferentes decorados que iremos 
recorriendo. Á pesar de ser poligonales, dispo- 
nen de unas texturas que nada más verlas se 
nos ha olvidado la utilización de esos polígonos. 
Esto sucede muy especialmente en la versión 
SVGA del programa, que es sin duda lo más im- 
presionante del mismo, aunque también es la 
que más requerimientos necesita. Olvidaros de 
ella en todo aquel ordenador que no sea un 
Pentium, pues aunque es posible utilizarla, el 
movimiento es muy lento y no se adecúa a las 
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normas de un juego de acción como es «Fade 
to Black». Otro tanto a favor del programa de 
Delphine Software es la música. 

Diferentes melodías acompañadas de una 
gran variedad de efectos sonoros deleitarán 
nuestros oídos durante todo el desarrollo de la 
aventura. En pocas palabras: impresionante. 

Si después de leer estas lineas todavía os que- 
da alguna duda de la conveniencia de adquirir 
«Fade to Black», sólo puede deberse a dos ra: 
zones: que no tengáis un ordenador suficiente- 
mente potente que resista los requisitos del 
programa, o que no os guste este tipo de jue- 
gos. Ambas posibilidades, aunque totalmente 
respetables, no deberían existir. «Fade to 
Black» es un programa de los que aparecen ca 
da mucho tiempo, y perdérselo es como no ha 


ber visto «Jurassic Park», no haber jugado nun- 
ca una partida de «Tetris» o no saber quiénes 


son «The Beatles». Vamos, un pecado. «Fade 
to Black» es, de lejos, uno de los programas 
que están llamados a marcar época dentro del 
panorama del software de entretenimiento. A 


partir de este momento el resto de programa- 
dores lo tendrán que tener en cuenta al realizar 
sus productos futuros, pues no muestra 


lolejos 
que se puede llegar con un PC: crear un autén 
tico universo tridimensional en el que mover 
nos y realizar diversas acciones. 


Oscar Santos 


8 Megas 


4 Megas PAM 
8 Megas Espacio en Disco 12 Megas 
486/33 MHz. CPU Pentium/133X 
VA Tarjeta Gráfica. — — SVGA Local Bus 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Gravis Ultrasound 
Teclado Control Joystick 


ESPECIAL — La versión SVGA requiere 5 Megas de 
RAM. La configuración recomendada está pensada 
para la opción de SVGA. 


AAA 
EN RESUMEN 


Si «Alone ín the Dark» supuso un 
auténtico boom dentro de los juegos de 
ordenador, «Fade to Black: va a llegar 
más lejos. La tridimensionalidad más per- 
fecta que hayamos podido ver está pre- 
sente en este programa de Deiphine 
Software. Para todos imprescindibie e 
impresionante. 


GRACIAS A NUESTROS NUEVOS PRODUCTOS Y NUEVOS PRECIOS 


Future 


nection 


A AR 
SupérTóols 


Gold Edition 


CDROM 


Unpack bestal de 3 COROM's del que ya se han vendido más de 5000 entre nuestros programadores. Todo un éxto de ventas. Un CD de ublicades de programación y dos que contienen lo mejor que hay en 
INTERNET para programadores de juegos. Ahórrate más de 200.000 pesetas en cuctas de conexión y facturas de teléfono. Aqui te lo damos todo en la mano. 

Etontenido de INTERPROG variará siempre en cada CD. He aquí He aquí algunos de los temas (todos serían imposibles de listar) más destacables 

Inguages de programación (C ANSI, C++ ANSI, VISUAL C++, WATCOM C 16/32 bits, BORLAND C++, TURBO C, Microsoft MASM, Turbo Assembler, Pascal, Turbo Pascal, etc...) Los lenguajes incluyen 
tivos fuentes, artículos, cursos, explicaciones técnicas, tablas de referencia. notas bibliográficas, ejemplos, programas demostratvos, etc. Programación de juegos en entorno MSDOS y WINDOWS. Este 
lino mediante las librerías WING y WINTOON hasta Windows 95. Programación de la SOUNDBLASTER, GRAVIS ULTRASOUND, archivos MOD, explicación de formatos musicalos, formatos gráficos, 

Iíddo, Joystick, DMA, XMS, EMS, control de colisiones, movimiento y dibujo de sprites, creación de animaciones con Video For Windows (VFW), programación de videojuegos 3D como DOOM y HERETIC, 
Iígnicas BSD, creación de juegos mapeados en memona, técnicas OOP en la programación de videojuegos, técnicas de 

lts con DOS EXTENDERS como DOS4GW, uso de compiladores especiales 32 bes como WATCOM C, bibliografía para programadores de juegos, bibliotecas de código especiales para crear juegos 3D y 
¡como FASTGRAPH y 13D, efectos gráficos especiales, SITES de INTERNET donde encontrar información Ub, scroll de pantala a alta velocidad (tecnicas DOUBLE BUFFERING, DIRECT ACESS), técnicas 
Heiliachod sprites, efectos especiales gráficos como -PLASMA, FIRE, TRANSPARENT, nuestro TOP SECRET donde explicamos como desensamblar juegos ya hechos para estudiar los trucos de otros 
pugramadores, control de la memoria, como distribuir tu wdecjuego (leyes al respecto). como hacer demos comerciales y demos visuales o de competiciones (Assembly meeting). técnicas de animación (AVI, 
ALC) programación en modo protegido de la CPU y la SVGA, FAQ's de muchas de estas áreas, inteligencia artficial en los 

lagos, generadores de laberintos 3D, utilidades para ecitar sonidos e incluirlos en tus juegos fácilmente, documentación MIDI, formato S3M de ScreamTracker formato Ultra Tracker, demos 3D con fuentes en 
'OJASM (más de 10 en cada CD), engines o máquinas pera crear tus propios juegos 3D fácilmente y poder venderios después, demo Copper Bars con fuentes, revista GAME DEVELOPERS, decenas de 
ficos gráficos programables (rotaciones, cuantización de color, efecto DOT TUNNEL, simulación CINEMATIC, scrollers de gran tamaño. fractales, raytracing en bempo real, etc), el modo X explicado y 
'bpirido, editores de sprites para el modo X. realidad virtual, etc, etc. etc. Hay que verlo para creeriot 


Nada menos que tres libros de 300 
páginas cada uno y disquete de acompaña: 
miento. Todo lo que necesitas para aprender 
$ las bases de la programación de videojuegos. 
Pata Cuolquiera puede adentrarse en el moravilo- 
so mundo de los creadores de mundos. Una 
guía exohustiva que te lanzará al conoci- 
miento de los trucos que utilizan los maestros 

de la programación. Conviertete en un 
“gurú” un verdadero 'hacker” del desarrollo 
del software de entretenimiento. 

Ejemplos, listados, programas de ayuda, 
comentarios, tablas de referencia, expli 
caciones del hardware, manejo de copi- 

lodores, librerías de código, programa 

ción en lenguaje C y el superveloz len 

guaje ensamblador, etc, etc. Si te 
atreves a dejar de ser un programa- 
dor mediocre... 

da el salto con TRUCOLIST PC. No hay 
una colección igual en todo el mundo. 


Lista de precios: 
Trucolist 1--.1-850 pt=. 


Teléfono de pedidos (horario 0930-1430 y de 1700-2100) 


- 956-840246 


ra : 3 Por INTERNET: libromaticaOservicom.es 


OREA AVAL BATLS OL 
Fury 


in the Pacific 


Cuando una serie de programas alcanza su tercera entrega 


es fá 


pensar que es debido al éxito de las anteriores. Y és- 


te es el caso de la excelente colección «Great Naval Bat- 
tles», que no conforme con haber llevado ya al terreno de la 
simulación estratégica grandes guerras navales como la del 
Atlántico Norte y la de Guadalcanal, nos ofrece ahora todo el 
desarrollo de la Guerra del Pacífico. 


os que ya tengan experiencia en la 

saga no van a encontrar ningún pro- 

blema en el manejo de programa, 

puesto que los sistemas de menús, 
gráficos indicadores e iconos son casi idén- 
ticos (se ve que han utilizado el mismo pro- 
grama desarrollador). Y todos aquellos que 
estén un poco cansados de los simuladores 
de vuelo o los militares sobre tierra firme y 
quieran probar cómo se lucha en el mar, 
tampoco van a tener dificultades, además de 
que se puede acceder a todo con el ratón a 
través de menús en cascada, el interfaz es 
muy intuitivo y está perfectamente explica- 
do en el manual. Lo más conveniente son las 


SSI 

Y. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

SIMULADOR DE COMBATE NAVAL 


teclas rápidas, ya que en el fragor del com- 
bate lo fundamental es la rapidez en dar l: 
órdenes. smo, se ha incorporado un 
completo sistema de elección del nivel de di- 
ficultad para personalizar nuestra capacidad, 
la destreza, tanto de nuestra flota como la 
del enemigo, mediante la alteración de los 
valores del realismo en las armas (grado de 
puntería, de poder destructivo, acierto de 
los torpedos, etc.), en los aviones (rapidez 


de repostaje, distancia de vuelo, etc.) y en lo 
s (refuerzos, veloci 
, operaciones submarina 
etc.). Si queremos aproximarnos con abso- 
luta fidelidad a la realidad, hay que situar to- 
dos estos valores en normal. 


FIEL A LA REALIDAD 
En cuanto a las batallas, podemos elegir en- 
tre participar en dieciséis históricas, que 
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*ra naval 


transcurren respetando al máximo los acon- 
tecimientos reales, enfrentamientos aleato: 
rios, o crear nuestro propio escenario con 
un editor caracterizado por su potencia y 
sencillez de uso. Como veis, es casi imposi- 
ble aburrirse; además dependiendo de parte 
de qué contendiente se juega la situación 
cambia por completo, por lo que se multipli- 
ca por dos el ya de por sí amplio número de 
batallas disponibles, que se hace infinito si 


utilizamos el editor. La mayor parte del tiem- 
po vamos a estar ante una pantalla dividida en 
tres zonas: la ventana del mapa, la de acción y 
los indicadores, que pueden referirse a la na- 
vegación global de la flotas y los convoyes 
que la componen, a la navegación indepen: 
diente de una unidad o buque y sus secciones 
de cañones, torpedos y operaciones aéreas. 
Lógicamente, dependerá del tipo de barco 
(acorazado, destructor, escolta, portaviones) 
que comandemos para que estén disponibles. 
También hay vistas exteriores desde las to- 
rretas de cañones, sala de torpedos y puente 
de observación. 

Como hacerse cargo de todas las funciones 
del elevado contingente de barcos de la flota 
es poco menos que imposible, podemos ha- 
cer que sea automático el control de la nave- 
gación y ocuparnos uno por uno, o dedicán: 
donos en exclusiva a los mejor situados, a los 
sistemas de ataque (cañones y torpedos) y 
lanzamiento de aviones. El saber elegir en 
qué momento pasar a automático o a manual 
será un factor clave, y dependerá de la capaci 
dad de cada uno para ocuparse de tantas ac- 
ciones al mismo tiempo. El nivel de dificultad 
y la personalización de los valores de realis- 
mo establecerá la actuación del ordenador. 


GUERRA 

A LA ANTIGUA USANZA 

Lo más destacable de este simulador es que 
han respetado al máximo todas las condi: 
ciones de la guerra; están representados to- 
dos los tipos de buques, con sus respectivos 
valores de armamento, equipamiento y blin: 
daje, los aviones, y la situación inicial de las 
batallas y su desarrollo en cuanto a refuer- 
zos y apoyo de submarinos es fiel a la reali 
dad. Es increíble cómo podemos abandonar 
los acorazados nucleares con proyectiles te- 
ledirigidos de porcentajes minimos de fallo 
y los infalibles aviones a reacción, para re- 
gresar a los tiempos en el que factores co- 
mo la puntería, la habilidad y la estrategia 
eran los que dilucilaban el vencedor por en- 
cima de la capacidad tecnológica. Situar las 
torretas en el ángulo de disparo exacto, es- 
tablecer la velocidad, dirección y alcance de 
los torpedos y elegir el momento más ade- 
cuado para dispararlos, hacer despegar a los 
aviones, bien sea para atacar, bien para de- 
fenderse de las auténticas oleadas de cazas 
enemigos, saber estudiar las fuerzas del 
enemigo y tener la experiencia para adelan- 
tarse a sus movimientos y concebir un plan 
estratégico de movimientos buscando los 
objetivos primordiales (acorazados y porta- 
viones) sobre los secundarios (destructores, 


escoltas, etc.) que contemple estilos clási- 
cos como la distracción con un pequeño 
convoy para rodear la flota enemiga e impe- 
dir su huida (los buques importantes son los 
más rápidos y en cuanto la situación se com- 
plica huyen a toda máquina) y hundirla bajo 
un fuego cruzado. Todas estas son las accio- 
nes que hay que dominar para triunfar en 
este simulador cuyo punto fuerte es, preci- 
samente, la simulación en si. 


ALGO FALTO DE ACCIÓN 

La idea principal de los programadores era 
que la simulación fuera ultrarrealista, y aun- 
que podemos disfrutar de buenas digitaliza- 
ciones de los navios, y buenos degradados del 
cielo y las nubes según el horario, no obstante 
presenta el grave inconveniente del diminuto 
tamaño de la ventana; todo se ve demasiado 
pequeño. Las vistas desde la torretas o la del 
puente de mando no arreglan mucho la situa- 
ción, la mayor parte de la pantalla queda ocu 
pada por el metal. Ampliar la superficie de la 
ventana de acción o utilizar cámaras exterio- 
res hubiera sido una solución. Y menos mal 
que por lo menos la resolución es SVGA y la 
definición es excelente. 

Por su parte, los efectos de sonido cumplen 
a la perfección, y se han incluido los avisos 
de la tripulación en los dos idiomas, lo que 
eleva aún más el nivel de realismo. Y 


Anselmo Trejo 


[Lo que Hay que tenen 1-4] 


MINIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
14 Megas Espacio en Disco 14 Megas 
386/33 MHz CPU 486/66 MHz. 
SVGA 512KBytes Tarjeta Gráfica SVGA1MByte 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Teclado Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere que la tarjeta SVGA sea VESA 
compatible. 


EN RESUMEN 


Una simuiación con un grado de 
realismo increíbie que entusiasmará de 
nuevo a los seguidores de ¡a serie y ser 
virá para crear nuevos aficionados. La 
representación de la acción está muy 
conseguida, y sólo es reprochabie el 
pequeño tamaño de la ventana de obser- 
vación. 
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Danraria Uererra 


La principal característica de 


VELARCA-—— 


y gran facilida 


La primera vez que juegas con este indescriptible programa 
piensas que de un momento a otro va a ocurrir lo de siempre, 
te vas a despertar de este sueño tan alucinante justo en el 
mejor momento. Pero te pellizcas, lo sientes, y agradeces a 
los programadores de Microfolie”s haber creado una expe- 
riencia visual y sensitiva fuera de lo común gracias a unas 
animaciones tridimensionales en tiempo real no aptas para 
los que odien los ordenadores (empezarán a amarlos) y a 
una banda sonora tan extensa como vibrante. 
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“Sólo para sus ojos 


MICROFOLIE'S/CRYO 

V. COMENTADA: PC CD-ROM, VGA, 
Sound Blaster 

AVENTURA 


s dificil encontrar adjetivos adecua 

dos para transmitiros la calidad vi 

sual de «Commander Blood». Es 

un programa que se disfruta mu 
cho más viéndolo que jugándolo, algo pare- 
cido a lo que ocurre con la saga de «Dra: 
gon's Lair» o la de «Space Ace», pero con la 
gran diferencia de que en esta ocasión nues 
tra participación no se va a limitar a darle a 
unas cuantas teclas en el momento adecua 
do y ver unos maravillosos dibujos anima- 
dos en movimiento, sino que deberemos 
acometer más acciones para hasta lograr ob- 
servar la gran explosión madre del univer- 
so, el Big-Bang. Y la única forma de lograrlo 
es entrando en los agujeros negros para re- 
troceder en el tiempo hasta la génesis de la 
vida material. 


UN VIAJE ALUCINANTE 

Como veis, la propuesta no puede ser más 
tentadora: un viaje alucinante a través de ga- 
laxias y constelaciones en el que podremos 
conocer cientos de planetas habitados tanto 
por seres artificiales como orgánicos, con 
un comportamiento hacia nosotros muy va- 
riable y dotados de un grado de inteligencia 
normalmente superior al nuestro. Y eso que 


no somos precisamente tontos, pues exis 
mos en un organismo totalmente biomole- 
cular creado mediante ingeniería genética, 
el comandante Blood, de apariencia huma- 
na, y auténtica joya de la Kanary Corpora- 
tion. Por ello, su presidente y fundador, Bob 
Morlock, que acaba de cumplir 300.432 
años, lo ha elegido para que le transporte 
hacia su último deseo, experimentar el Big 
Bang. Pero para seguir viviendo tiene que 
permanecer “criogenizado” en una cápsula, 
a bordo de una nave tan fantástica que para 
pilotarla sólo necesitamos el ratón: el Arca. 
Por supuesto, cuenta con una computadora, 
Honk, una bioconciencia de una capacidad 
mental sólo comparable a su buen humor. A 
través de cuatro consolas de funcionamien- 
to elemental podremos acceder a todas las 
maravillas de este inmenso programa. 


CIFRAS Y LETRAS 

Todo esto no es más que el principio de una 
aventura con más de cien personajes de dis 
tintas razas, decenas de planetas que vamos 
a contemplar en primer plano mediante las 
increíbles secuencias de aproximación y ate- 
rrizaje, y una gran variedad de construccio- 
nes, objetos y acciones. 

Con una realización grafica de matricula 
de honor, una auténtica explosión de creati- 
vidad y colorido, introduce al jugador de lle- 
no en los acontecimientos y no le deja apar- 
tar su extasiada vista de la pantalla ni un 
solo instante. 


La cinta que sujeta este espléndido envol 

torio visual es una banda sonora plagada de 
temas electrizantes con unas melodías pe- 
gadizas y una gran riqueza de ritmos “bru- 
tales”, que harán vibrar los timpanos de los 
adictos al tecno en estado puro. Más de cin- 
cuenta tecno-óperas originales con una cali: 
dad de reproducción tan buena que incluso 
una SoundBlaster normal parece una tarje- 
ta de dieciséis bits. Las voces digitalizadas 
sorprenden por su gran variedad; cada per- 
sonaje o robot tiene un lenguaje y una ento- 
nación diferentes, algunas resultarán com: 
prensibles y otras nos las tendrá que 
descifrar Honk. 
El regalo en sí es todo lo bueno que puede 
esperarse de semejante caja, una historia 
con un argumento muy sólido que atrae 
desde el comienzo gracias a la facilidad con 
la que se llega hasta el sexto planeta, para 
luego ir complicándose progresivamente 
hasta llegar a un nivel bastante alto de dif: 
cultad , pero con unas soluciones lógicas en 
todo momento, El fant :0 guión está ba- 
sado en conversaciones cómicas e inteli: 
gentes. Algunos podrán encontrarle aspec- 
tos negativos a «Commander Blood», como 
que realmente se está más tiempo contem: 
plando las animaciones que jugando, defec 
to nada grave puesto lo que se puede con: 
templar aburre a los dedos pero entusiasma 
alos ojos. Y 
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EN RESUMEN 


Con gráficos y animaciones 

asombrosos, una banda sonora que 
podría ser un auténtico número Uno, un 
interesante argumento y guión espléndi- 
damente cómico y sagaz, tenemos una 
aventura sensacional, similar en la forma 
de jugar al mítico «Dune» y además, todo 
el software traducido ai español. 
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ANTALLA Dererra 


Si tras «Descent» pensabáis que ya habíais visto todo lo que 
se podía ver en un juego arcade en primera persona, está- 
bais muy equivocados. La, hasta ahora desconocida, compa- 
ñía Terminal Reality ha logrado desarrollar un programa que 
sorprenderá por su trepidante desarrollo y por el gran com- 


ponente adictivo que posee. 


a Tierra. Año 2704. Durante los últi 

mos setenta años la paz ha reinado sin 
problemas en el universo, gracias en 

buena parte a la creación de la Fede- 

ración Espacial de Razas Aliadas, En ella se 
dieron cita todos los miembros del sistema 
solar con el fin de asegurar la paz entre las di 
razas. Algo así como la OTAN. Para 
conseguir esa protección se dotó a los plane- 
tas habitados de un sistema de Ordenadores 
de Defensa Perimetrales, conocidos por todos 
como PDC, que 
una red llamada 


tán conectados a través de 
'achyonet 


LA PAZ SE ROMPE 

Esta paz ha permanecido durante setenta 
años, y aunque nada hacia pensar en su fin, 
un 2 de septiembre del año 2074 se ve rota 
Ese día las flotas del resto de los sistemas ata- 
caron la Tierra de un 
modo despiadado, des- 
truyendo importantes 
enclaves estratégic 
así como las principales 
ciudades, muriendo mi- 
llones de personas y de- 
jando a nuestro planeta 
totalmente en manos de 
los invasores. 

Y a problemas de 
perados, be, soluciones desesperadas. 
La única solución viable parece consistir en 
enviarnos a nosotros, un joven piloto del Es- 


122 Pemanía 


cuadrón Ares, para acabar con el enemigo. 
Estaremos al mando del mejor caza que se ha 
ya fabricado, de una potencia de fuego asom- 
brosa, maniobrabilidad total y una velocidad 
que dejaría atrás a cualquier otra nave. 

Su nombre es TV-202, y es el sustituto de la 
anterior versión TV-101, que acabó con la vida 
de muchos pilotos, con lo que nos podremos 
dar por satisfechos si conseguimos sobrevivi 
a los primeros vuelos, 


TRES EPISODIOS 
ESPECTACULARES 
El juego se desarrolla en tres episodio: 
que podemos acceder de forma individual; 
no obstante debido a la complejidad de los 
dos últimos, os recomendamos que para em- 
pezar a haceros con los diferentes controles 
comencéis por el principio, mucho más ase- 
quible que los otros. 
En cada uno de estos 
episodios nos enfrenta- 
s fases dife- 


alos 


remos a tre: 
rentes, correspondien- 
tes cada una a un 
planeta diferente, sub- 
divididas a su vez en 
tres zonas, en las que 
los objetivos varían sen- 
siblemente. Mientras 
que en las dos primeras zonas nuestra mi- 
sión consistirá en destruir una serie de obje- 
tivos de diverso tipo y encontrar el punto de 


6 Colores, 


VGA 


) 


ARCADE 


unión con la siguiente zona, en la última ten- 
dremos que localizar a un enemigo de carac- 
que nos lo pondrá un 


poco más dificil. 


, 


Como podéis ver las proporciones del jue- 
go son enormes. No obstante, según los pro- 


pios creadores del juego -nosotros no hemos 
tenido la oportunidad de medirlo-, cada es- 


A a.  O0RÓnnn_0. on a 


y 


cenario cuenta con más de quinientos mil 
metros cuadrados de terreno para movernos 
a diferentes alturas y 
os podéis hacer una idea de la inmensidad 
del decorado. Para ayudarnos en nuestra mi 

sión contaremos con siete tipos de armas di 

ferentes, que podremos ir recogiendo con: 

forme vayamos avanzando en las misiones, 
y que aumentarán enormemente nuestro po 

der ofensivo. También disponemos en la par 

te superior de la imagen de un marcador en 
el que se nos muestra el sector de terreno en 
el que estamos, el estado de los escudos de 
energía, la velocidad de la nave, un radar en 
el que se nos muestra la posición de los ene- 
migos, el arma en curso y su cantidad si pro 

cede, asi como la distancia hacia el siguiente 
objetivo y de qué tipo se trata (objetivo, tú: 

nel, enemigo final, salida al próximo nivel o 
ira algún lugar) 


NUESTRA OPINION 
«Terminal Velocity» es un juego que en algu 
nos momentos de su desarrollo recuerda enor: 


posiciones, con lo que 


memente a «Descent», e incluso a veces nos 
hace creer que estamos metidos dentro de la 
película “La Guerra de las Galaxias”, debido 
principalmente al decorado, a la velocidad de la 
acción y el sonido de las naves enemigas al pa- 
sar a nuestro lado. Sin embargo, a pesar de es- 
tos parecidos que creemos casuales, «Termi: 
nal Velocity» es un juego entretenido y original 
en algunos aspectos, y sobre todo, es total 
mente adictivo y jugable. La suavidad de los 
movimientos es increíble, y no se parece a na- 
da de lo visto hasta ahora. Eso si, deberemos 
tener al menos un 486 DX con 8 Megas de 
RAM; de lo contrario, nos veremos obligados a 
bajar el nivel de detalle, con la consiguiente 
pérdida de vistosidad de los decorados. 
Reseñar en este punto que el juego incorpora 
la posibilidad de jugar en SVGA, aunque es un 


modo gráfico que de no poseer un procesador 
Pentium no nos ofrecerá la suficiente suavidad 
en el movimiento como la que obtenemos en la 
versión VGA. 

El sonido es espectacular, y está basado casi 
en exclusiva en los efectos especiales. Las ex 
plosiones, disparos, choques... están realizados 
con un grado de realismo increíble. Y para fi 
nalizar, decir que podemos jugar en red 0 atra 
vés del puerto de comunicaciones (bien sea vía 
modem 0 a través de un cable nullmodem), en 
otros niveles diferentes, con lo que la diversión 
está prácticamente garantizada. Y) 


Óscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER a 


MINIMO RECOMENDADO. 
“4 Megas PAM 8 Megas 
40 Megas Espacio en Disco. 40 Megas 
486/33 MHz cru 486/66 MHz 
VGA Tarjeta Gráfica — — SVGA Local Bus 
SoundBlaster Tarjeta de Sonido — Gravis Ultrasound 
Teclado Control Joypad 
ESPECIAL El modo en SVGA necesita un procesa- 


dor Pentium para funcionar correctamente. 


AAA 
EN RESUMEN 


La producción de Terminal Reality es una 
maravilia visual y sonora. «Terminal 
Velocity- es un juego arcade a la vieja 
usanza, en el que no tendremos un 
momento de descanso y que nos manten- 
drá pegados a la pantaila del ordenador 
durante horas. 
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Juegos de guerra 


V. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 


he Perfect General» era un juego 

de estrategia un tanto espec 
« pues no era demasiado complica- 

do para los no iniciados en este 
estilo de juego, y en pocos minutos cual 
quiera podía hacerse con los controles prin- 
cipales, Además, el nivel de juego del orde- 
nador, cuando lo teniamos por rival, era 
bastante más bajo de lo esperado en un pro- 
grama de estas caracteristicas, algo que aun- 
que a primera vista no parece excesivamen- 
te preocupante, pasaba a serlo con el paso 
del tiempo, pues no suponía un verdadero 
reto al jugador que hubiera alcanzado cierta 
experiencia. 
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ERRORES CORREGIDOS 

Estos fallos han sido resueltos notablemen- 
te en esta segunda versión de «The Perfect 
General». Para empezar, la dificultad ha sido 
aumentada, hasta el punto de que el jugador 
que no tenga mucha experiencia no va a po- 
der en ningún caso ganar al ordenador cuan- 
do éste actúe de defensor. Para aquellos de 
vosotros que no hayáis disfrutado de la pri- 
mera parte de este estupendo programa de 
estrategia o simplemente no os acordéis, de- 
ciros que en «The Perfect General» pode- 
mos disputar cada batalla eligiendo uno de 
los dos bandos: el atacante o el defensor. 
Los objetivos del primero normalmente se 


sitúan en conquistar el mayor número de 
ciudades posibles, o bien sumar una canti- 
dad determinada de puntos (cada ciudad en 
función de su tamaño o de su importancia 
estratégica es valorada por el ordenador) en 
número de turnos determinado. Mientr: 
el defensor debe tratar de que esto no ocu- 
rra, lo que en el 999 por ciento de los 
es mucho más sencillo, pues cuenta desde 
el principio con el control de las ciudades 
más importantes que le irán dando puntos 
durante todos los turnos en los que l, 
ga bajo su control. Para ello, sólo es nec 
rio tener una unidad de batalla en cualquier 
punto de la misma. De ahí que atacar, aun- 


Hace ya cuatro años desde que «The Perfect Ge- 


neral» sal 


ra al mercado, tiempo en el que los 


amantes de los juegos de estrategia han tenido un 
compañero que les permitiese, sin grandes com- 
plicaciones, disfrutar de este tipo de juegos. Tras 
este tiempo, QQP ha decidido desarrollar una se- 
gunda parte en la que han mejorado los defectos 
de su antecesor, y han aprovechado las posibilida- 
des del CD-ROM para incluir cerca de un centenar 


de escenarios. 


»s bastante más entrete- 
ulta también más 


que 

nido, res 

complejo. 

«The Perfect General II 

contiene cuatro campañas di 

ferentes, cada una de las cua- 

les está compuesta por un nú- 

mero determinado de 

misiones o batallas. Jugar 

una de estas campañas supo- 

ne el haber tenido antes un 

buen entrenamiento en los 

cerca de cien escenarios suel 

tos que el programa incorpo- 

ra, y de los que se ofrece 

abundante información antes 

de afrontarlos. En caso con- 

trario, es más que probable 

que no logréis pasar de la primera batalla, 

especialmente porque hay que aprender la 

forma de movimiento de las piezas, las que 

mejor se adecúan a cada tipo de terreno y 

las que son mejores contra diferentes tipos 

de unidades enemigas. Algo que sólo se lo- 

gra después de un cuidado estudio de unas 

cuantas batallas y del tedioso sistema de 
pruebafallo. 


DOCUMENTACIÓN DETALLADA 
Uno de los aspectos más notables de «The 
Perfect General II» es, sin duda alguna, la 
amplia y detallada documentación que in- 
corpora el programa. En el manual del juego 
se explican cuidadosamente cada una de las 
opciones que nos encontraremos en los di- 


ferentes menús, además de las característi 
cas de cada unidad. También encontrare- 
mos dos libros de mapas en los que están 
recogidos todos los escenarios sueltos del 
programa (no así los que componen las 
'ampañas, que se encuentran en un póster 
aparte, todo un acierto, pues nos permite te- 
nerlo delante del ordenador, colgado de la 
pared, visible en todo momento), proporcio- 
nándonos toda la información que existe de 
cada batalla. Algo que podemos consultar 
con la opción correspondiente dentro del 
juego, pero que de esta forma nos lo hace 
tener más a mano, además de estar siempre 
visible. 

No obstante, un aspecto tan importante co- 
mo éste no ha sido todo lo cuidado que de- 
biera. Porque uno de los fallos más graves, 
'á en la poca rigurosidad histórica del de- 
rrollo de las campañas. Si bien, debemos 
decir también que lo cierto es que se olvida 
pronto, por el hecho plausible de que el pro- 
grama es tremendamente jugable desde el 
principio. Gráficos detallados aunque están 
en SVGA- y un tanto limitados, todo hay 
que decirlo (se podían haber añadido esce- 
nas de las unidades atacando cuando entran 
en conflicto al estilo de «Panzer General»); 
melodías variadas que nos sumergen en el 
desarrollo de la batalla; y efectos especiales 
de explosiones bastante conseguidos, son 
algunos de los puntos fuertes de «The Per 
fect General II». Destacar igualmente el au- 
mento del grado de dificultad del ordena- 
dor, que en algunos momentos puede llegar 


incluso a exasperar al jugador, pues se to: 
ma demasiado tiempo en pensar el movi 
miento que hay que realizar a continuación. 
Por lo demás, un excelente programa de es- 
que satisfará a los aficionados a este 
género. O 


Oscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER “2 


MINIMO RECOMENDADO. 
4 Megas RAM 8 Megas 
4 Megas Espacio en Disco 24 Megas 
386/33 MHz cru 486/66 MHz. 
SVGA Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus 
AdiD Tegeta de Sonido — Gravis Ultrasound 
Ratón Control Ratón 
ESPECIAL Permite la utilización de un modem 


para jugar con Otra persona, al igual que a través de 
un cable nullmodem. 


Si hace cuatro años, «The 

Perfect Generai- era un buen programa, 
la segunda parte, pasado todo este tiem- 
po, podemos decir que es bastante 
mejor. Gráficos y sonidos mejorados, un 
manual bien documentado y una dificul- 
tad más elevada. 
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ANTALLA Usierta 


VA COME 'TADA: SVCA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE32 
DIVULGACIÓN 


Autop ista La enciclopedia del automóvil 


Catalogo 


Son pocos los productos 
en CD-ROM que se realizan 
integramente en nuestro 
país, y menos aún, 

los que reúnen en un disco 
de 12 cm de diámetro 

tal cantidad de información 
presentada de una forma 
tan clara y efectiva 

como es el caso de éste 
que tenemos entre manos. 
Un CD en el que los 
aficionados al motor 
encontraremos toda la 
información necesaria 
acerca de los 1.800 
automóviles más 
interesantes de todo el mundo. 


a revista semanal “Autopista” lleva en 
L el mercado desde hace 34 años, en los 

que ha dado cumplida información 
de los m los que han ido apare- 
ndo y las noticias más destacadas rela- 
cionadas con el mundo del motor. Además, 
durante los últimos quince años hemos te- 
nido la oportunidad de utar de un anua- 
rio llamado “AutoCatálogo”, en el que se re- 
cogían las novedades del año entero. Dicho 


C 


126 Pemanía 


catálogo es el que ha sido trasladado al CD: 
ROM por el equipo de Acorde Media, con 
el que podremos acceder a una impresio- 
nante base de datos de los coches de todo el 
mundo más interesantes 


UNA GRAN OBRA 
INTERACTIVA 
El programa está presentado en forma de 
revista, en el que la portada de la mism: 
ve como menú, desde el cual podemos ac- 
ceder a las diversas secciones del progra 
ma. La mayor parte del mismo se centra en 
el catálogo de más de 1.800 modelos y ver- 
siones de coches de todo el mundo. 
ole 


Ñ 
4 
, 


nados por orden alfabético, con la bandera 
del país de origen a su lado. De este modo 
encontramos todos los coches, pero a noso- 
tros pueden interesarnos únicamente algu- 
nos. Para ello contamos en la mitad izquier- 
da de la pantalla con tres posibles 
selecciones específicas. 

La primera de ellas es por marcas, la se- 
gunda por países y la tercera por caracteris- 
ticas. En las dos primeras podemos elegir 
los que deseemos sin importar el número. 
Sin embargo dentro de las características 
tenemos mayor movilidad. Podemos definir 
el tipo de carrocería (berlinas, todo-terre- 
nos, coupes...), la cilindrada, la potencia, el 
precio, y el tipo de carburante que utiliza. 
En los datos que son valores numéricos po- 
demos decidir si van a ser mayores, meno- 
res o un valor en un rango determinado. De 
este modo, podemos examinar una serie de 
vehículos de acuerdo con nuestros gustos, 
posibilidades o necesidades. 


COMPARATIVAS 

DE 1.800 VEHÍCULOS 

más curiosos del progra- 
ilidad de comparar hasta 
cinco coches al mismo tiempo (bien sean di 
ferentes o haya varias versiones del mismo 
modelo), basándonos en sus características 
principales, como carrocería, prestaciones o 
mecánica, Así tenemos un juicio más de valo- 
ración de un determinado automóvil, en fun- 
ción de algunos parecidos al que estemos 
analizando. Un análisis bastante completo y 
detallado de cada vehículo, en el que podre- 
mos observar la gran cantidad de datos téc- 
nicos que se aportan: carrocería, prestacio- 
nes, precio, pesos y dimensiones... 

Todo esto en lo que se refiere a los 1.800 
modelos que salen analizados en el progra- 
ma. Sin embargo, esto no es lo único que nos 
ofrece «Autopista Catálogo». 

También contamos con cuatro reportajes 
especiales: uno de novedades, otro de aspec- 
tos tecnológicos de los coches, un tercero de 
vehículos experimentales y el último, de pre- 
paradores afamados. Por último, contamos 
con un apartado llamado Animaciones y Ví- 
deo, en el que podremos ver vídeos de algu- 
nos vehículos de unos 20 segundos de dura- 
ción, así como presentaciones por medio de 
imágenes que cambian con bonitos efectos 
en las que se nos describen las cualidades de 
los modelos presentados. 


NUESTRA OPINION 
El CD-ROM «Autopista Catálogo» es una 
prueba más de que en España se pueden rea- 
lizar programas de gran calidad que nos ha- 


gan sentir orgullosos. La presentación de los 
datos se realiza de una forma clara y sencilla, 
pudiendo manejar la gran cantidad de infor- 
mación de una manera ágil, cómoda y eficaz 
El ratón se convierte en el único periférico 
que deberemos utilizar, quedando el teclado 


reservado a la introducción opcional de datos , 


en la pantalla de selección de modelos por 
unas caracteristicas determinadas. Además, 
la inclusión de la función hipertexto en algu- 
nos textos hacen que navegar por el progra- 
ma sea muy sencillo, pudiendo acceder a la 
gran cantidad de información presentada de 
una forma bastante cómoda incluso para el 
usuario neófito. 

La calidad de las imágenes y los vídeos es 
bastante buena, si bien tenemos que quejar 
nos en cierto modo de que estos últimos son 
de corta duración, y no son muchos, algo que 
los aficionados a los coches notamos bastan- 
te, pues además de ver fotos y datos técnicos, 
también nos encanta ver los automóviles en 
su salsa, circulando por las carreteras. Otro 
aspecto, si bien más trivial, que echamos en 
falta es la inclusión de una especie de cues- 
tionario estilo “Trivial” en el que se pongan a 
prueba nuestros conocimientos automovilis- 
ticos, y de paso, nos entretenga durante un 
periodo de tiempo. Como decíamos, aunque 
trivial, hubiera sido todo un acierto. Y 


Óscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER LQm 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas PAM 8 Megas 
8 Megas Espacio en Disco 22 Megas 
386/33 MHz. cru 486/66 MHz. 
SYGA Tajeta Gráfica —— SVGA Local Bus 
SoundBlaster Tarjeta de Sonido SomdBlaster 16 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL _ No posee ningún requerimiento espe- 


cial. 


EN RESUMEN 86 


Lo hispano marcha. Y prueba de elio es 
este fantástico CD-ROM realizado en 
nuestro país por un grupo de programa- 
ción de reciente creación y probabiemen- 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario poro su trabajo en la oficina: 
Trotamiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Base 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Coja. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto poro el diseño artístico como el 
tecnico: progromos de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imúgenes Clip Arty programas de Diseño Artistico, 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptos 

Programas para el aprendizaje de Matemáticas, 
Inglés, Fisica, Qímico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Progromos de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bal, asi como distintos 
herramientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes osí como un Antivirus de último generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variodosy de colidad pora entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 


Peliculas eróticos reoles, a todo color y de gran coli- 
dod. 


OFERTA ESPECIAL 
MIS 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L ESCORIAL ( MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


ANTALLA Osierta 


La Guerra del Golfo 


de nuevo en escena 


Bajo el sello de Psygnosis aparece en nuestro mercado un 
nuevo simulador de combate aéreo, en esta ocasión con la 
ya tan utilizada Guerra del Golfo como escenario de vuelo. 
En efecto, son bastantes los programas que han tocado este 
campo de batalla del desierto iraquí, baste decir que incluso 
se preparó un disco adicional para el venerable «F-15 Il “Stri- 
ke Eagle”» de MicroProse, por no decir de su siguiente ver- 
sión, «F-15 Ill», que hacía de este conflicto uno de sus más 
atractivos escenarios. 


ucho se ha hablado de esta 


guerra, muchos programado-  PSYGNOSIS 
resla han utilizado como fondo — Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
para sus creaciones de simula Soyyd Blaster 16 


ción bélica y, por tanto, la originalidad que 
este nuevo simulador tiene en 1995 respecto 
al tema tratado es más bien escasa, por no 
decir nula. 


LA U.S. NAVY EN EL GOLFO 

El diseñador nos sitúa a bordo de uno de los 
grandes portaaviones norteamericanos que 
estuvieron estacionados en la zona de opera- 
ciones en aquel año de 1990/91, cuando se de- 
sarrollaron las famosas operaciones “Escudo 
del Desierto”, para defender los paises árabes 


SIMULADOR DE VUELO 


de una posible invasión iraquí, y “Tormenta 

del Desierto”, para liberar Kuwait y eliminar 

la amenaza del ejército de Saddam Hussein. 
Como todos sabemos, el resultado fue el 


conocido desde la II Guerra Mundial; esto tra- 
jo como consecuencia que el ejército más im- 
presionante de la zona de Oriente Medio, el 
iraquí, quedase en pocos días reducido a una 
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caricatura de sí mismo, y a su pais convertido 
en un caos. Para das idea del esfuerzo que 
la Marina de EE. U lizó durante la con- 
tienda, vamos a dar algunos datos sobre su 
participación. 

En primer lugar, veamos la situación de los 
portaaviones y sus grupos de combate. El 2 
de agosto de 1990, fecha de la invasión de Ku- 
wait, el portaaviones más próximo era el USS 
Eisenhower, situado en el Mediterráneo, 
mientras que el USS Independence se en- 
contraba a más de 250 millas al norte de lais 
la de Diego García. Tres días más tarde, el 5 
de agosto, el USS Independence ya se en: 
Cuentra en disposición de lanzar ataques so- 


bre el enemigo, situándose próximo a la cos 
tade Omán, y el día 7 es el USS Einsenhower 


el que se posiciona en el Mar Rojo. Para el 16 
de enero de 1991, fecha del inicio de las ope- 
raciones militares de la coalición contra Irak, 
los portaaviones son seis, USS Jhon F. Ken- 
nedy, USS Saratoga, USS America en posi 
ción en el Mar Rojo, USS Ranger y USS Mid: 
way en el Golío Pérsico, mientras que el USS 
Roosevelt se encontraba en tránsito hacia el 
Golfo Pérsico desde el Mar Rojo. 

Para el 23 de febrero, cuando comienzan 
los combates terrestres, todos los portaavio- 
nes están en el Golfo Pérsico, excepto el 
USS Jhon F. Kennedy y USS Saratoga que 
mantienen en el Mar Rojo. 

Para hacernos una idea de lo que repre 
sentan seis portaaviones, baste decir que su: 
pone poner en juego más de 500 aviones de 
combate, que además son de lo mejor del 


mundo en cuanto a los aparatos en sí, aun- 
que también en cuanto a pilotos, armamen: 


to, tácticas e inteligen 
En cuanto a la actuación de la aviación na: 
val, hay que decir previamente que los apa 
ratos de la U.S. NAVY ( y del U.S. MARINE 
CORPS) se dedicaron a tareas de ataque a 
objetivos terrestres, dejando el peso del com- 
bate aéreo a los F-15 de la Fuerza Aérea. Aun 
asi, los aparatos embarcados lograron el de- 
rribo de tres aparatos iraquies (en toda la 
guerra se derribaron 44 aparatos enemigos, 
entre aviones y helicópteros), dos Mig 21 
destruidos por sendos F-18 procedentes del 
USS Saratoga y un helicóptero Mil Mi-8, aba- 
tido mediante un misil AIM-9M “Sidewin- 
der” por uno de los F-14 del USS Ranger. 
Por contra la aviación naval sufrió la perdi: 
da en combate de 13 de sus aparatos, cifra 
muy pequeña en comparación con el núme- 
ro de aviones y la elevada cifra de salidas de 
guerra efectuada por ellos, entre las bajas se 
contabilizaron solamente un F-18 y un F-14 


COMBAT AIR PATROL. 

EL PROGRAMA 

Como ya hemos mencionado, la acción se si 
túa en uno de los portaaviones norteameri 
canos durante la Guerra del Golfo. Básica- 


mente, el programa nos permite pilotar dos 
modelos de avión, el caza F-14 y el avión po- 
livalente F/A-18 en cuatro posibles situacio- 
una de éstas es el vuelo de entrena- 
miento, en el que inmediatamente nos 
vemos a los mandos de un F-14 con algunos 
aviones enemigos que podemos intentar 
abatir, o simplemente practicar el vuelo y fa: 
miliarizarnos con las caracteristicas de 
nuestro avión. 

Otra posibilidad es el “comienzo rápido”, 
bastante similar a la anterior, en la que prac- 
ticamos una situación de combate aéreo con 


varios aviones enemigos. 

Las otras dos opciones son las más impor- 
tantes y forman la base del simulador, 

Son las misiones individuales y la campa: 
ña, sin ninguna novedad sobre lo que esta: 
mos más que acostumbrados a ver en otros 
simuladores de combate aéreo. En ambas, 
debemos cumplir el requisito previo de ac- 
ceder a la lista de pilotos y seleccionar uno 
de los existentes o crear uno nuevo. En este 
apartado, hay que mencionar la importancia 
que tiene el seleccionar un piloto de caza u 
otro de ataque, distinción que se hace sin 
más que fijarse si el piloto elegido pertene 
aun VF (escuadrón de caza) o a un VFA (es- 
cuadrón de ataque) pues esto determina el 
tipo de avión que tendremos disponible, E 
14 en el primer caso y F-18 en el segundo. 

Una vez seleccionado el piloto, optaremos 
bien por la misión individual, o por la cam- 
pana. 

En la misión individual haremos un: 
lección más para el tipo de misión que que- 
ramos realizar, como ataque a convoyes te- 
rrestres, barcos, lanchas rápidas, puentes, 
industrias, etc., y después pasaremos por el 
hangar donde elegiremos las armas más 
adecuadas para el tipo de objetivo que va: 
mos a atacar. 

En la campaña el proceso es bastante simi 
lar, un poco más entretenido por la fase de 
órdenes, objetivos, peliculas de reconoci- 
miento (muy útiles, por cierto), ruta e infor- 
mes. Con cada misión resuelta satisfactoria- 
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se- 
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mente recibiremos ascensos y recompen: 
sas, a la vez que nos asignarán una nueva. 
En el caso de seleccionar un piloto de F-18, 
nuestra tarea será la de destruir los objeti- 
vos asignados, mientras que si pilotamos un 
F-14 la misión será escoltar a los F-18 para 
que completen su ataque. 


NUESTRA OPINION 

Perdida como tiene la baza de la originali- 
dad, hay que pasar a analizar la calidad en si 
de este nuevo simulador, que tras su exa- 
men, situaríamos en un término medio bas- 
tante aceptable, aunque quizás a primera 
vista no lo parezca. 

En efecto, si «Combat Air Patrol» hubiera 
estado en el mercado hace dos años (antes in- 
cluso de la aparición de «F-15 Ib»), hubiéra- 
mos dicho que era sensacional, hace un año 
hubiéramos dicho que era bueno, pero hoy 
en día, la realidad es que no soporta la com: 
paración con los dos “monstruos” de la simu: 
lación de combate aéreo de MicroProse, «F- 
14 Fleet Defender» y sobre todo «F-15 II», sin 
duda su producto más completo y atractivo, 
no digamos nada si lo comparamos con un s 
mulador “moderno” como «US NAVY Figh- 
ters», con sus gráficos en alta resolución. 

«Combat Air Patrol» pretende ser un si- 
mulador con un grado de realismo bastante 
aceptable, pero sin las enormes complica- 
ciones que entraña el perfecto realismo d 
por ejemplo, un programa como «F-15 IM». 
No obstante, incluso con ciertas limitacio- 
nes, alcanza un nivel suficiente, con buenos 
detalles, como la visión del FLIR, bien reali- 
zada, realista y original. Bien también el en- 
torno de la cabina, con el HUD, información 
y armas sin que se pueda poner ninguna pe- 
ga. Un poco deficientes los instrumentos, 
sobre todo las pantallas multifunción, que 
resultan poco realistas y poco útiles. Co- 
rrecto el entorno de vuelo, los aviones se 
mueven bien y aunque carece de control se- 
parado para el timón de dirección, el aparato 
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se maneja sin problemas; muy lograda la si 
mulación de las barrenas planas que pueden 
tener lugar volando con el F-14, dándonos 
una desagradable sorpresa. 

En el capítulo de despegues y aterrizajes, 
ocurre como en otros programas, despegar 
del portaaviones es fácil, no asi aterrizar, 
pues en esta simulación, aunque se le ha 
quitado gran cantidad de complicaciones re- 
alistas, resulta sumamente dificil, quedando 
el tortazo casi asegurado. 

El realismo de combate es suficiente, el 
paisaje está bien representado pese a la li 
mitación gráfica y el aspecto de localización 
de objetivos, ciudades, carreteras, etc., es 
un aspecto muy trabajado por los diseñado- 
res, Este trabajo queda un poco en la som- 
bra, pero es justo reconocerlo. 

En cuanto a los gráficos, son una de sus 
grandes limitaciones. Acostumbrados a lo 
bueno, es decir, alta resolución, un simula- 
dor con gráficos “de los de antes”, nos sabe 
a poco. A pesar de esta limitación, tampoco 
es que sean malos, al contrario, el terreno 
está bien representado, montañas y aci 
dentes no son excesivamente poligonales y 
sólo resultan pobres a la hora de primeros 
planos, ciudades, objetivos, etc. Comparati- 
vamente se situarian cerca de la calidad de 
los gráficos de «F-15 III», lo cual, teniendo 
en cuenta su gran calidad, no deja de ser al- 
go positivo. Quererlos comparar con la alta 
resolución de un US NAVY Fighters, es ha- 
blar de otra galaxia. 

Otro aspecto que pasa sin pena ni gloria es 
el capítulo del sonido, que se debía haber 
cuidado mucho más en un programa en el 
que se ha simplificado el realismo para lo- 
grar un producto más atractivo. Lo mismo 
podriamos decir del manual, que al menos 
en la versión inglesa, resulta algo escaso. 

Pese a estos defectos, no se trata de un 
producto que debamos dejar de lado, ya 
que, por otra parte, no debemos olvidar que 
estamos haciendo inevitablemente una com- 


paración con lo mejor que se ha hecho en si- 
mulación de combate aéreo. «Combat Air 
Patrol» es un producto que va ha tener su 
propio sector de aficionados, éstos serían 
aquellos que, por supuesto, disfrutan con el 
pilotaje de un moderno avión de combate, 
les gusta un buen grado de realismo, pero 
sin tener que estudiar manuales de vuelo y 
uso de armas y radares, no se quieren com- 
plicar la vida con el uso de un número €s 
sivo de teclas y controles, ni tener que ma- 
nejar dos cabinas a la vez, y por último, y no 
por ello menos importante, no disponen de 
un ordenador lo suficientemente potente co- 
mo para manejar con soltura los complica: 
dos gráficos en alta resolución que incorpo- 
ran otros programas. Y) 
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«Combat Air Patrol», no es un 

simuiador de vuelo original, sin embargo 
estamos seguros de que es un programa 
que satisfará a los aficionados ai género, 
en concreto a aquellos que no exigen 
grandes alardes, y sobre todo, no dispo- 
nen de superequipos. 
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quien ya lo es puede enseñar a serk COMUNICACIONES. 


Indiscutiblemente, si hay un 
programa clásico para PC, éste es el 
«Flight Simulator» de Microsoft. 
Ningún programa de ocio lleva tantos 
años en el mercado, ha sido tomado 
tantas veces como referencia para 
otros programas de simulación y 
resulta tan universalmente conocido. 


esde los años de la apari 
ción del primer ordena 
dor PC de IBM, aquellos 
infernales y Ísimos 
cacharros que, compara 
dos con los que tenemos 
diez o doce años después, son co- 
mo el coche de los Picapiedra 
frente a un Fórmula 1, «Flight Si 
mulator» es algo así como una 
constante, un testigo de la evolu: 
ción del PC, que ha sabido, con 
las oportuni “tualizaciones, se- 
guir en candelero y resultar hoy 
en día tan atractivo como aquellas 


primeras versiones. Es que la idea 
es buena, y cuando las ideas son 
buena tiene asegurado una 
buena parte del éxito, 


ESCENARIOS PARA 
UN VIEJO CONOCIDO 
No vamos ahora a hacer dema: 
siados comentarios acerca de la 
versión 5.0, > ha comentado 
y hemos hablado de sus puntos 
fuertes y de las limitaciones que 
plantea sobre todo a cierto sector 
del posible público interesado. 
Sin embargo, si debemos recor- 
dar algunas cuestiones que se 
van a relacionar con la aportación 
que realizan los escenarios, y en 
definitiva llegaremos a determi- 
nar si son realmente útiles y qué 
de positivo traen al conjunto 
¡ght Simulator». 

De siempre el principal aliciente 
de «Flight Simulator» era la posi 
bilidad de “viajar” y sobre todo de 
hacer vuelo instrumental o en 
condiciones IFR (Instrumental 
Flight Regulation), es decir en 
condiciones de baja visibilidad o 
vuelo nocturno; en primer lugar 
porque todos los sistemas de rá- 
dioayudas estaban pensados para 
estas condiciones y sobre todo, 
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porque era imposible un despla 
zamiento o vuelo largo en condi 
ciones de vuelo visual al no estar 
definidos los accidentes geográfi 
cos de forma real, sino ser repre- 
sentaciones aleatorias. Esto, en 


otras palabras, quiere decir que 
era posible hacer un vuelo Bos 
New York en perfectas con: 
diciones guiándonos por los ins- 


ton 


trumentos, pero sin embargo nos 
resultaria bastante dificil realizar 
un vuelo local tan sencillo (sobre 
todo para un norteamericano...) 
como salir del Aeropuerto Inter- 
nacional Jhon F. Kennedy y diri 
girnos a La Guardia pasando por 
Manhattan, todo en vuelo visual 
siguiendo el terreno. 

La principal característi 
escenarios es pues la posibilidad 
que nos dan de realizar vuelos lo- 
cales, de mayor o menor exten- 
sión, pues reproducen el terreno 
con bastante fidelidad, en al 
gunos 
exactamente 
igual a la reali 
dad, pues se uti 
zan imágenes foto- 
gráficas tratadas. 

Aparte de esto, se 
disfruta muchisimo A 
más del vuelo, al po- (BS 
der contemplar paisa- 
jes conocidos, pues 
aunque no se haya es 
tado allí, todo el mundo 
conoce los rascacielos de Man- 
hattan, la Casa Blanca en Was- 
hington, el Golden Gate Bridge 
en la bahia de San Francisco, etc., 
por fotografías, películas o docu- 
mentales, todo ello con una pre- 
cisión sorprendente. 

Aparte de mejorar notablemen- 
te los decorados de vuelo, que no 
debemos interpretar como un 


casos 


adorno, sino como un decisivo in: 
cremento de su realismo, los es- 
cenarios nos introducen muchos 
más aeropuertos, sobre todo lo- 
cales de la zona representada, 
aunque ésta sea en algunos casos 
de grandes dimensiones 

Otro interesante añadido es el 
incremento que se produce entre 
las posibles “situaciones” prepa 
radas, algunas sumamente inte- 
resantes. 

Los escenarios que hemos pro- 


bado son los siguientes: New 
York, Washington, San Francis- 
co, Las Vegas y Europa L Vamos 
a hacer algunos breves comenta 
rios de cada uno de ellos. 


NEW YORK 
Este escenario es el más sencillo 
pero uno de los más gráficos a la 
hora de comprobar la diferencia 
entre volar por la misma zona con 
y sin escenario. La variedad de es 
tructuras y detalles introducida es 
impresionante, el puente de Bro- 
oklyn, la Estatua de la Libertad, 
Wall Street, Central Park, 
etc., así como un aero- 
puerto de La Guardia 
muy detallado. Las di 
mensiones de este esce- 
nario no son excesiva 
mente grandes, pero 
un vuelo sobre Man: 
hattan, con salida y 
regreso desde La 
Guardia es un reco- 
rrido obligado. 


WASHINGTON DC 

En este escenario, diseñado por 
BAO - COLORADO, se abarca to- 
da la zona de Washington DC y 
Baltimore, sumamente detallada 
y con una precisión que alcanza, 
en determinadas zonas, los 5 me- 
tros. Esto quiere simplemente de- 
cir que el objeto representado 
más pequeño tiene en la realidad 
un tamaño de cinco metros, sin 
más comentarios. Este escenario 


es de un tamaño respetable, y el 
vuelo desde, por ejemplo, el aero- 
puerto Washington-Dulles a Bal 
timore-Washington, es ya un bo- 
nito paseo. La parte central de 
Washington es obligado volarla y 
uno de los recorridos más intere» 
santes puede ser despegar desde 
el Washington National, pista 36, 
cruzar el Potomac y girar a la de- 
recha a la vista del Obelisco para 
enfilar la Casa Blanca. Este reco- 
rrido, imposible de realizar en la 
realidad pues toda la zona de la 
Casa Blanca está prohibida al trá- 


fico aéreo (como es lógico), es 
una de las licencias que nos per- 
mite «Flight Simulator» y sus es 
cenarios. 

Una pequeña pega de este esce- 
nario es que la carta de navega- 
ción que se incluye, es de las ut 
zadas para vuelo puramente 
instrumental, pero en la que es di- 
fícil seguir los accidentes geográ- 
ficos, incluso tan notorios como el 


Uno de los alicientes de «Flight Simulator es la Con +Flight Simulator» es posible realizar un En esta nueva versión se han incrementado las 
posibilidad de hacer vuelo en condiciones IFR. vuelo entre los rascacielos de Manhattan. posible “situaciones” ya preparadas. 
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río Potomac. Este pequeño incon- 
veniente sin embargo no ensom: 
brece el conjunto, complementa- 
do con la habitual cartografía 
Jeppesen incluyendo las aproxi 
maciones, sen- 
das de descen- 
so, etc,, a los 
aeropuertos 
utilizados. 


LAS 
VEGAS 
Este es 
nario, dise- 
ñado por 
APOLLO. 
BA 0% 
abarca 
una 
plia área 
que comprende más de 
diez mil kilómetros cuadrados, 
incluyendo la zona militar de 
Nellis, Las Vegas y parte de el 
Cañón del río Colorado. Es un 
completo escenario con canti: 
dad de accidentes geográficos 
y localizaciones para volar so- 
bre todo en horas diurnas, aun: 
que una excursión nocturna 
por Las Vegas no está nada 
mal. aunque sólo veamos los 
casinos desde el aire... 
Hay muchas cosas que ver, 
un vuelo sobre Las Vegas 
y otro sobre el Cañón y la 
gran Presa Hoover son 
obligados. los más 
avezados y pacientes, 
pues el vuelo es largo, 
un recorrido sumamen: 
te interesante puede 
ser: salida del McCa- 
rran International de 
Las Vegas para seguir 
rumbo nor-noreste en 
visual hasta la Base 
de Nellis (donde tampoco po: 
dríamos aterrizar en la reali 
dad), haremos una toma y des- 
pegue para comprobar sus 
generosas dimensiones para 
después dirigirnos hasta el ac- 
ródromo de Perkins (Overton) 
volando a estima con brújula 
(será la parte más aburrida). 
Una vez sobre este aeródromo 
localizaremos. algunas millas 
hacia el sur, una de las cabece- 
ras del Lago Mead, que segui 
remos bordeando totalmente 
en visual hasta llegar a la Pre- 
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sa Hoover, De ahí iremos al 
cercano aeropuerto de Boulder 
City para terminar de regreso 
en el McCarran 

Es recomendable salir a pri 
mera hora de la mañana y utili: 
zar el Learjet. A diferencia del 
escenario de 
Washington, 
la carta de 
navegación 
es espléndida, 
válida tanto 
para vuelos vi 
suales como 
instrumentales. 


SAN 

FRANCISCO 
Este escenario de 
BAO-COLORADO abarca toda la 
zonade la bahía de San Francisco y 
de San Pablo, así como las áreas 
metropolitanas de San Francisco, 
Berkeley, Oakland y Concord prin- 
cipalmente. Ala “tradicional” pasa- 
da por debajo del Golden Gate 
Bridge, habria que añadir como re- 
corrido interesante un viaje borde- 
ando la bahía de san francisco, re- 
corriendo los muchos aeropuertos 
que se asientan en sus bordes. Un 
recorrido nocturno por el área me- 
tropolitana de San Francisco par- 


tiendo de su aeropuerto internacio- 
nal, cruzando la bahía siguiendo las 
luces del puente de San Mateo pa- 
ra tomar tierra en el cercano aero- 
puerto de Hayward es un bonito y 
corto recorido sumamente agrada 
ble. 


EUROPA | 
Hasta ahora todos 
los escenarios co 
mentados se referían 
azonas relativamente 
pequeñas pero muy 
bien detalladas, sin 
embargo en este nue- 
vo escenario de BAO, 
EUROPA 1, se trata de 
introducir una amplia 
zona de vuelo, nada me- 
nos que media Europa, sin deta 
lles a nivel de ciudades pero si 
importantes accidentes geográfi 
cos como montañas, rios O lagos. 
La amplia zona comprende la 
mayor parte de Austria, Francia, 
Alemania, Holanda y Suiza. La 
cartografía es la original Jeppe- 
sen para vuelos comerciales ins- 
trumentales, totalmente inútiles 
para vuelos visuales, con la ad: 
vertencia de “no utilizar en nave- 
gación real” simplemente por el 
hecho de que no están sujetos a 


tas de 
de 


actualizaciones. Las 
aproximaciones y diagrama 
aeropuertos son también cof. 
de los originales, como en gene- 
ral ocurre con toda la cartografía 
utilizada en «Flight Si- 
mulator». 
Aquí resulta difícil 
hablar de recorridos 
recomendados, pues 
todo se ha de hacer 
en vuelo instrumen: 
tal. Muy bonito es 
salir de un aeródro- 
mo suizo, como Lu- 
gano y llegar a al 
guno importante 
de Alemania, 
Frankfurt/Main, 
por ejemplo, o de Holanda, como 
Amsterdam-Schiphol. 


FLIGHT SIMULATOR 5.1 
UNA ACTUALIZACIÓN 
CON INTERESANTES 
MEJORAS 

Es ésta una nueva versión, más 
aún se diría que es una actuali. 
ción, modernización mejorada de 
la versión 5.0 con la que tiene po- 
cas diferencias pero apreciables 
mejoras. La primera peculiaridad 
apreciable es el soporte, ahora en 
CD-ROM, que se agradece enor- 


ylambién si andamos no muy so- 
'hrados de disco duro. Además, la 
ilacapacidad de este soporte per- 
mie una mayor cantidad de infor- 
mación almacenada, que se tradu- 
(en mejoras sobre todo en el 
apitulo de gráficos, como ya vere- 
mos Externamente esta nueva ver- 
¡sin no se diferencia de la anterior 
50) más que en el dibujo de la ca- 
alan cuidado como en la anterior, 
manteniendo igualmente la alta ca- 
'llad de la presentación, caja, en- 
willorios internos y documenta- 
Bin, que hacen de estos productos 
es programas quí tacto” se 
sabe que no defraudan. Básica- 
mente se mantienen todas las ca- 
nieristicas de la versión anterior, 
lisaviones son los mismos, así co- 
"molas clásicas zonas de vuelo de 
FEUU,, Nuava York, Chicago, Se- 
lll, San Francisco y Los Angeles, 
iiicomo las europeas, París y Mu- 
ich, exactamente las mismas que 
inla5.0; la compatibilidad es total 
ya, todos los escenarios descri- 
santeriormente son válidos para 
'flanueva versión 5.1, y no diga- 
"mis con otros aspectos como ma- 
nio de la simulación y controles 
delos aviones, que son idénticos. 
¡Cómo ya adelantamos, la princi- 
ptilerencia radica en unos gráf- 
muy mejorados que añaden un 
mel de detalle muy superior al al- 
tado en versiones anteriores. 
'Emaryano es una “zona azul”, si- 
"mue tiene numerosos matices, 
sbre todo en vuelos a baja cota. 
Liscudades y construcciones es- 
ln mejor detalladas. Si a esto le 
áñalimos algún escenario, el re- 


sultado es sorprendente, magníf: 
co en alta resolución y más que 
digno en las resoluciones meno- 
res, necesarias para quienes no dis- 
pongan de máquinas potentes, 
pues frente a gráficos mejorados y 
complejos, se contrapone la nece- 
sidad de un micro que sea rápido. 
Loideal, un Pentium. 

En el capítulo de aviones poca va- 
di siguen siendo los mismos 
cuatro, Cessna 182, Learjet 35, pla- 
neador Schweizer 2-32 y el vetera- 
no Sopwith Camel; aquí si se echa 
de menos la inclusión de algún mo- 
delo nuevo, máxime cuando a la 
hora de vuelos de desplazamiento 
se nos reducen a dos, ya que el Ca- 
mel, es bonito para un pequeño pa- 
seo (un poco fea queda su cabina) 
y el planeador sirve para divertirse 
por un rato en alguna zona, pero no 
para viajar. No obstante sí se han 
realizado algunas mejoras en cuan- 
to a la maniobrabilidad de los apa: 
ratos en el tema de barrenas, pér- 
didas, etc., sobre todo con el 
Learjet, con quien hay que tener 
un poco de cuidado al hacer ma- 
niobras bruscas. Otra gran aporta: 
ción, quizás de tanta envergadura 
como los gráficos, es el gran nú- 
mero de aeropuertos de todo el 
mundo que se incluyen como posi- 
bles situaciones inmediatas; son 
más de 250, incluidos los de El Prat 
- Barcelona y Madrid - Barajas. No 
obstante, que nadie piense que por 
ello va a poder despegar de Bara- 
jas, pista 33, tomar un poquito de 
altura, sobrevolar La Moral 
filar La Castellana y darle una pa- 
sada a la Cibeles, porque se llevará 
la desagradable sorpresa de que 
no reconocerá nada y verá sólo for- 
mas difusas que representan edif- 
cios y construcciones estandariza- 
das... Para realizar ese bonito vuelo 
debemos esperar a que Microsoft 
o BAO y COLORADO hagan este 
escenario. 

Y poco más que añadir, algunas 
mejoras en selección de condicio- 
nes de vuelo o localización geo- 
gráfica, son junto con lo dicho las 
principales diferencias entre 
«Flight Simulator 5.0 y 5.1», que 
ha alcanzado ya unos niveles que 
auguran que el futuro de este si- 
mulador pase sólo por la aparición 
de interesantes escenarios. Y) 


Juanjo Fernández 


Las mejores ol 


OBRAS. DE CONSULTA 


MUSEO DEL PRADO MOTORCYCLE 
VELAZQUEZ WORLD 
Visita interactiva alas salas — Completo reportaje sobre 
dedicadas al geral pintor —— elmundo de la motocicleta 
«on la información más «on fichas de más de 400 
«completa sobre sus obras. modelos y su historia con 
Instrucciones, textos en fotos y videos. 
parcaka y voces en español Instrucciones textos en 
Requiere 386 9X,4 Mb de — pantalla y voces en español 
RAM y VGA de 256 Regquere 386,4 Mb de RAM 
colores. y SVGA de 256 colores. 


SIMULADORES | 


F-15 STRIKE F-19 STEALTH 
EAGLE ll FIGHTER 
Dos de los mejores simuladores creados por 
Micropose. Gran cantidad de misicnes 
y buena dosis de estratega 
Instrucciones en español, 
textos en pantalla en inglés. 
Requieren 286, | Mb de RAM 
Y VGA de 256 colores. 


PACHS 


GOLDEN 10 OPERA 25 
Chess Player 2150, First Basket, Boxeo, Fitbol La 
Samurak Gunstip, Kick Of Atada del Crimen, La 
2 Megalomania, Mig 29. Colmena Livingstone 
Perfect General Ralroad, Supongo, Mor, Olimpi 
Red Scorm, Sent Service ll Games, Pole 500, 

Instrucciones y textos en Instrucciones y textos en 
pantala en inglés. pantalla en español. 
Requiere 386,2 Mb de RAM Requiere 286,1 Mode RAM 
y VGA de 256 colores. y VGA de 256 colores. 


AOULTOS 


SEX MOTEL UP 6 DOWN LOVE 


Programas interactivos para adultos con más de 50 
minutos de video digitalizado cada uno. 


Instrucciones y textos en pantalla en español 
Requieren 386,4 Mb de RAM yVGA de 256 colores. 


Cas 
y C0-R0N 


De vuelta al trabajo. Pasó el verano y, 
aquí nos tenéis de nuevo para ofreceros 
los mejores títulos. De esta forma, la 
vuelta a la rutina diaria esperamos os 
sea más leve. 


Delfine Soft./ElectronicArts 
Aventura 


AS 


Acorde Media/Luike 


Motorpress 
Divulgación 


3D Realms 
Arcade 


Magnus ] 


Psygnosis 
Simulador 


Cryo 
Aventura 


Psygnosis 
Aventura Gráfica 


Infogrames 
Aventura Gráfica 


Microprose 
Estrategia 


Microsoft 
Simulador 


LucasArts 
Arcade 


4” Apple 
Multimedia: 
Forum 
Ven y escucha... 


El forum para mostrar a los profesionales 
las soluciones multimedia en 
sonido digital; música electrónica, CD+... 


. 
+ Prganizado por: - 
y) pallent - 
p s 


e hd Ven y escucha lo último en tecnología digital para música 
e y audio profesional. Aprende cómo hacer un CD+, CD audio 
Ap ple con interactivos, y conoce las últimas aplicaciones de QuickTime, 
editores MIDI, sincronismo audio-vídeo, . 


En Madrid, el 19 de Octubre de 1995. Además podrás participar en una mesa redonda sobre 
) Recinto Ferial Juan Carlos 1. Parque de las Naciones. la problemática y oportunidades del sector junto a 
Nacho Cano del grupo Mecano, Miguel Palomo 


/ bn Joradoras: 
"id de la editorial A-Music y Eduardo Bautista Garcia de la S.G.A.E. 


(ez [cry 


Nombre: d 
Empresa: Además tendremos una zona de exposición con la presencia 


¡| Dirección: de las empresas más punteras en herramientas y periféricos, 
Localidad, CR. donde podrás ver y suscribirte a los nuevos servicios online 
ea ro de Apple como e-World y al programa de desarrolladores 
NES *Apple Multimedia Program". En esta zona contaremos 
con las últimas novedades de los editores españoles de CD-ROM 
y la última generación de Power Macintosh con PCI, 
especialmente diseñados para la multimedia. 


En los talleres podrás ver y escuchar los mejores equipos digitales 
para creación, reproducción y sincronización de audio. 


Lugar Madrid. IFEMA. Recinto Ferial Juan Cartos E. Parque de las Naciones 
Fecha: 19 de Octubre de 1995 
de la inscripción: 15.000,- ptas. (IVA inctuddo) 


de incuye- a de formació sobre podaco. COROS, Desayuno Comida y Partcpació eno Foiaboga e 
limbo de inscripción 13 de Octubre. ¡Plazas Limbiadas! Como ves no puedes perderte el cuarto Apple Multimedia 
Forum. Reserva en tu agenda el día 19 de Octubre. 
la EXPORTACION Ag 4 ma 
NEBANCO OFICINA CON Apple Computer organiza los Forums Multimedia para 
A A reunir y mostrar las últimas tecnologías multimedia del mercado y mantener 
informada a toda ta comunidad de creadores y editores multimedia 


Coordinación y Logística; Solicite más información en el teléfono Apple cree firmemente en el multimedia y su potencial de lo para 
MULTIMEDIA (93) 589 27 25 todos los que participan en él por ello es la empresa pionera y lider en el desarrollo 
y Tecaog Audvisa de sistemas de producción profesionales multimedia y multiplataforma. 

, de—4 


Apple Multimedia Farum 


TRUCOS HEN 


DARK FORCES 


Estos passwords os permitirán vivir una gran 
aventura en este sensacional arcade. 


1- LASECBASE 

2- LATALAY 

3- LASEWERS 

4- LATESTBASE 
5- LAGROMAS 
6- LADTENTION 
7- LARAMSHED 
8- LAROBOTICS 
9- LANARSHADA 
70- LAJABSHIP 
11- LAIMPCITY 
12- LAFUELSTAT 
13- LAEXECUTOR 
14- LAARC 


¡ANTONIO DELGADO (MADRID) 


F15 111 


Con un editor hexadecimal, meteros en el fi- 
chero del piloto (ROSTER.DAT) y podréis ha- 
cer los siguientes cambios: 

Las parejas de bytes números 38, 226, 320 y 
414 determinan la graduación de los pilotos 
dependiendo del elegido (el nombre aparece 
en texto a la derecha). Los valores son: 00 Te- 
niente segundo; 01 Teniente; 02 Capitán; 03 
Mayor; 04 Teniente Coronel; 05 Coronel; 06 
General; 07 Corazón púrpura. Para el piloto 
Barb Bents, la pareja 509 establece su esta- 
tusla 415 para Scott Spanburg, siendo 00 
Inactivo, 01 Activo, 02 Retirado, 03 Perdido 
en acción y 04 Muerto en combate. 


JUAN GONZÁLEZ (LA CORUÑA) 


JUNGLE STRIKE 


Ahora le toca el turno a ese arcade al viejo 
estilo de Gremlin. Con las siguientes claves 
de acceso no habrá nivel que se os resista. 


Pura ver publicados en estas páginas wiesfrs pe 


2-2MMCLMMML 
3- 9BNB9MMMÓ 
4- 9BBRBNMM" 

5- YVVQPNMMA 
6- YVC69BMMZ 

7- MCXNYVMM" 
8- MCZÓGCMMS 


IÑIGO LANDABURU (VITORIA) 


POWER DRIVE 

Este divertidísimo juego de conducción tiene 
un inconveniente, hay que ver lo que valen 
esos cochazos. Y sólo tenemos dinero para 
comprar un Cinquecento o un Mini Cooper. 
Pero desde Oviedo nos han mandado la so- 
lución para que por el precio de un pequeño 
Fiat podamos conducir un Toyota Celica o 
un Ford Cosworth). Esto es paso a paso lo 
que tenéis que hacer: 

1. Haced una copia de seguridad del pro- 
grama, pues se van a alterar ficheros. 

2. Si hacéis un dir dentro del directorio del 
juego, veréis que cada modelo tiene su pro- 
pio directorio, por lo que todo consiste en 
permutar los ficheros entre ellos. Por ejem- 
plo, para sustituir un Mini por el Celica, en- 
trar en el directorio MIN y borrarlo todo. 

3. A continuación ir al directorio CEL y co- 
piar todos sus archivos en el MIN. 

4. Volved al directorio MIN ya con los fi- 
cheros del Celica y renombrar todos los ar- 
chivos sutliyenio las tres primeras letras 
por min. 

5. Como veis no es nada complicado. 
Cuando volváis a entrar en el programa po- 
dréis disfrutar de las aceleraciones de vértigo 
de un Celica por el precio de un Mini. 


MANUEL CARRAL DÍEZ (OVIEDO) 


METAL MARINES 


Todo un heavy metal que podréis recorrer de 
arriba a abajo con estos passwords. 


spios trucos do 
HOBBY PRI 
287 ián de bs Re: 


MADRID 
Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 


1- PNTM 11- TRNS 
2- HBBT 12- RNSN 
3- PORC 13- ZDCP 
4- NWIN 14- FKDV 
5- LSMD 15- YSHM 
6- CLST 16- CLPD 
7- JPTR 17- INVV 
8- NBLR 18- JFMR 
9- PRSC 19- JCRY 
10- PHTN 20- KNLB 
PASCUAL RODRÍGUEZ (MADRID) 
TEST DRIVE 
Si escogéis el Ferrari, alcanzaréis una velo- 
cidad supersónica con las teclas Z y R. 
ANTONIO Gil (BARCELONA) 
ULTIMA 6 


De todo vais a conseguir con este truco. Para 
odivarlo, tenéis e oblea con Lolo y decir 
en la conversación consecutivamente SPAM, 
SPAM, SPAM y luego HUMBUG. Ahora, con 
sólo pulsar la tecla 1, accederéis a todos los 
objetos del juego: 


62 para el cubo vortex 

242 a 249 para las ocho runas 

23 la armadura mágica 

48 la espada de cristal 

57 libro de hechizos 

58 hechizo 

Si en el menú de opciones pulsúis el 4, po- 
dréis cambiar los atributos, siendo: 

Y fuerza 

2 inteligencia 

3 destreza 

4 nivel 

5 experiencia 

6 salud 

7 conseguir el caballo 


LUIS HUESCAS (VALENCIA) 


una carta. Nuestra direc.ión es: POMANÍA 


138 Pemanía 


TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMÁTICO 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 


nuestros 


ordenadores . 


EQUIPO BÁSICO 486 DX4 75 


Microprocesador INTEL 486 0X4 75 
Placa DX4 VLB 256 Cache 
Controladora VL5 

Disco duro 540 Mb 

Disquetera 35 1.44 Mb 

Memoria RAM 4 Mb 

Tarjeta gráfica VUE 1 Mb 

Monitor 14" 0.28 baja radiación 
Ratón 


EQUIPO MULTIMEDIA 486 DX4 100 
Microprocesador INTEL 486 DX4 100 


Pica DXA 1256 Cache 

Sistema Operativo opcional ontroladora PO 

ITA Dto duo $40 Ma 

= MS DOS 6,2 + Windows 11 Disquetera 35 1.44 Mb 
« Windows 95 Memoria RAM 5 Mb 


Tarjeta gráfica PCI | Mb 
Monsor 14" 0.28 baja radiación 
Ratén 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 
CO'ROM doble velocidad 


EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 
Mooprocesador INTEL PENTIUM 
PaPENTIUM PCI 256 Caché 
(uroladora PCI 

Disco duro 540 Mb 

Dsquetera 3'5 1.44 Mb 

leroria RAM 8 Mb 

Tata gráfica PCI 1 Mb. 

Mor 14028 baja radiación 


"lía de sonido Sound Blaster 16 
(DION doble velocidad 


PENTIUM 90: 
PENTIUM 100: 


Sound BLASTER 16 2% 
Value Edition E 


"tae para unidades CD-ROM IDE 
uso y reproducción estéreo en B y 16 bis desde $ hasta 44,1 Khz 
virtizacor de música OPL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 11 voces 


ytguacores -3903 


vlivadade línea estéreo, sorido CD estéreo, micrófono y MIDIJjoysUd: 
Sound BLASTER AWE 32 Value Edition 


blades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de aucio 
¡Sivrede síntesis de voz 
+ Sintesis avanzada Wavéffeis” con Calidad MIDY que incluye 128 instrumentos. 
melódicos, 6 conjuntos de percusión, 16 canales y polifonía de 32 voces 
» Generador de efectos AWE2 programable con reverberación, coros y QSound 
+ S12 Kb de RAM para muestras de sonido 
« Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de aucio y Software 
de sintesis de voz 


DISCOVERY CD 16 
" Value Edition 


la e aucio estereo de ata calidad Sound Blaster 16 — [y El 


ad CD ROM 
MULTIMEDIA HOME CD 4X 


hores estereo. 
hs para DOS y Windows 3.1, compatible con 08/2 2.1 
are de lidades Creative 

1 jogamas educativos, profesionales y lúdicos 

game rel 


« Unidad CD-ROM intema multisesce de ade 
velocidad compauble con PhotoCD matisesin 
y DROMA, cumplenco la norma MPC de rvel 2 
+ Tarjeta de sorico Sound Blaster 16Pro ASP 
* Altavoces estéreo amplicados y macrófcno drraco 
incluidos 
+ Divers paraDOS y Windows 31, comparte con05/2 21 
+ Hesramientas e audio y softare de srtesis de voz 
Geane 
+ Y programas ecucatvos, profeworale y lios de 


la garra Mirosoft Home 


y 
BLASTERKEYS (Piano MIDI) 
VIDEO BLASTER MP400 


CABLE JOYSTICK DOBLE 
) CABLE MIDI 


ho, 


902. 1,7, 1,8 1,9 Para tus pedidos telefónicos 


á e 7 
PLACAS + MONITORES Ñ 
Placa 486 DX4 VUE 14.990 % a COLOSTAR 14" Pantalla anurrefiejos, 
+ Pica base 486 POL e) * Porro 28m, rec. barrido muleta, 
Cortraladora y 19590 Creen kneray 34990 
» Placa PENTIUM 28990 $ + PROVIEW 14" Color, 28 DP no entrelazado, 
Para PONT ie Truén 39,950 y > ful screen, Pantala plara 
es Ereray system, Bu radiación 34.990 
Meño TT EJ ¿de 2 SAS Pana arte 
MIO INTE. 486 000/66 Mz INTE. 17990) Punto 28 rm, Frec. armo Autscan 
+ Micro INTEL 486 0X4/75 Mhz INTEL 19. Es Control digital en pantalla, MPR 11 
= MATOINTE 486 DX4/100 Ma INTEL 29800 0, Cen Ereay 54990 
7 Micro INTEL PEXTIM 90 Mz INTEL 354990 (QQ + MOVIE 1, Caos 280 o esrlzado, 
2 MIO INT 24100 M5 y ul screen, y 
a IT AMO TE tner siem, Baja radación 54.990 
CONTROLADORAS. D 
Ñ 2 TECLADOS 
» Cortroladora ISA 2F00/2:00/25/P/IG—— 1990 y A 
< Coraolacor PC 2F0O/4RDO/23/P/0 5490 *% * Tecado 102tecs menbrara 290 
+ Controladora PC) A Y doble venulador 7490 09 * Teclado mecánico 3.990 
scarico ME 2DO/2:00/25/P/1G 2550 $ VENTILADORES ' 
hp» Cortrgladora VLB A. doble vernlados 7490 % > 
DISQUETERA - $ + ventlador 486 1490 
Le 2 Ventas PONT 1990 
MA ¿9% , SISTEMA OPERATIVO Ñ 
o DISCOS DUROS MIT Uisoosc 4950 
+ Dsco Duro $40 Mo 22500 1% M5DOS62 e andows 3.11 16990 
'» Disco Duro 850 Mb 34990 » Ñ 
Des Dato | ga 15500 y CAJAS , 
+ Sobremesa TI 7950 
Nx" Mal]: dicacra 2 1990 
+ SMA ¡M4 30 contaros 5.590 Ha + Sobremesa WI 150 
SMA 4 72 contacos 19390 PE + Mio Wa 7990 
A 1 39.380 9 > Sobremesa Deluxe 9,9%0 
. SIMA: so TA contactos 47.990 Ly * Mirtosre Deluxe 9.990 
Sn 161 72 contactos 69:90 
+ Memoria | Mb SYCA 10390 % y nm w2 DELUXE 
TARJETAS DE VIDEO e 
+ SVCA VUS 53-805 ¡Mb 12.990 8 Ñ r 
+ SVCA MU Coros 12590 Ss 
l SVCAPO ¡14 amable 2 1 14390 E S ) 
h SVCA PO Si 864 [o 16990 ¡ 
SVCA PO 53-864 Mb con MPEC 24990 
la SVCA PO 53-968 2Mb con MPEC 39.990 h pu 
Y * e 
Á COMPONENTE PvP 
Con este formulario 
podrás saber 
lo poco que te cuesta > 
disponer de 
un ordenador ] 
TECNOwave 
con la garantía 
Centro MAIL. 
l 


TOTAL (IVA incluido) 


2x 


TODO LO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR 
DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA 


A > 2 Po: IS 


240W Y sowsOBREMESA CANON BJ-200 EX EPSON STYLUS 


. 190) , COLOR 
-9 bo sd 
Un SY 


CANON BJ-400 COLOR 
MTS 
EASY-MOUSE >, 256 Ni 
| ES | añ 
] 
ROJO NEGRO AZUL MARFIL GAMESTICK ES 


Y 2 E 5 - ¿ 
> ENCODER 
N VGA TO TV 
990 CONVERTER 
OYSTICKS 
INFRARED INFRARED TELEMACH 200 DIS PHANTOM 2 TORNADO. PC MISSION PCRAJDI 
] 1 


CONTROL 2JUGADORES 1JUGADOR 
4 
pr PROPAD RAIDERS (DNS STARFICHTER 5 SUPER WARRIORS AVENGER PRO 


5 7 Fried 


isoron MOBILE 32 B/N TRUE > 

E COLOR Ai MEGAGRIP VIN— MEGA PAD VI. GAMEPAD.GRAVIS. GRAVIS ANALOG PRO — FLIGHSTICK 

, i eS 
XL pa S , 

<> 4 


TEMAS OPERATIVOS 


MICROSOFT PLUS 


ARCHIVADORES 


PORTY-BOX ic nt CD-ROM 5x2 DISK-CUBE 15 
| 


7 Pon 


me 4 al. ha] 
MAGIC-5-BOX 
3.5" 


MULTI-BOX MAXI MULTI-BOX MINI - 
E me pUL Xx Bn TORRE DOBI 
e. E, 7 
D = 


REGALO VALE DESCUENTO DE 


3.000 PTS. 


WINDOWS 95 
EUROBOX EUROBOX 


- EUROBOX 
VARIOS a 100 AAA _CD 24-32 
RADIOTRACK CAJA 10 DISCOS ALFOMBRILLA 
a FORMATEADOS RATON 
Peñas a 
EU 0 
a 3.5 
>, FuP 12 ARMARIO LASERLINE 
a r ; Ln es FUIP "Disk 24 36 CD'S 
e > e ñ 
z de | * 
DISCO LIMPIADOR 3.5" ... 815 PTS. DISCO LIMPIADOR CD-ROM...1.675 PTS. — KIT LIMPIEZA CD-ROM...B1SPTS — 995 


LIMPIA PANTALLAS...B15 PTS. LIMPIA SUPERFICIES-815 PTS. 


-902 17 18 1 9 Para tus pedidos telefónicos 


PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS 


UN UNIVERSO MULTIMEDIA LLENO DE 


INFINITAS SORPRESAS Y DESCUBRIMIENTOS 


OBRAS DE CONSU LTA 


IBLIOTECA HISPANO- 
AMERICANA CINEMANIA 95 


i SHAREWARE 


DS a EXPLOSSION 3 LA SELECCION 2 
de cica 
> 


WINDOWS WORLD OF — Expj 
POWER GAMES WINDOWS Ha 


BOTANICA ZOOLOGIA 


PINACOTHECA PONLE LA EDAD DE ORO 
PC MULTIMEDIA DEL POP ' ESPAÑOL VELAZQUEZ 


EMANADOS 


E) ME 


DICTIONARIES DICTIONARY 
7 U LANGUAGE 2000 


DISCOVERY 3 CITYPLUS 
ENCICLOPEDIA BARCELONA TOUR MADRID VISUALMAP 


EL CUERPO EL MUNDO DE LOS GEOGRAFIA FISICA 


JUNIOR ADULTO HUMANO MINERALES — EL SISTEMA SOLAR DE ESPAÑA 
Alemán ” 

Francés Francés 

Inglés Inglés 


| EDUCATIVOS GEOLOGIA EL CUERPO 
HUMANO LOS PLANETAS 


TIERRA INQUIETA 
ARTHUR'S PECTOaS E y 


ADI 
INGLES. LENGUA MATEMATICAS BIRTHDAY 
ra ed EL CUERPO 


SECUNDARIA — ISSECUNDARIA — I*SECUNDARIA 
SECUNDARIA — 2*SECUNDARIA — 2*SECUNDARIA 
3 PRIMARIA 30 PRIMARIA — 3" PRIMARIA 


HUMANO 
“ESPA M: 
mE > 


> 


NEOSHOW PRO SANGHAMCO —— SPINSHASSSUTV 


MACHINE SIX PACK 


Bsiosonsmo 0 
a 
Bora 17 


] 
¿ 
». AMOO SL SCAN 
¿ 


TUS.CENTROS PARA EL OCIO INFORMÁTICO 
TAMBIEN POR TELÉFONO, MODEM Y FAX 


Polo Sur encontrada en una. 
misión rutinaria de un, 
submarno en plerdl 
Segunda Guerra Muncll 
Deberas investigar 398 
150 decorados y conocer 
los 40 personajes, todos 
ellos animados en 30, 


compuesta por un famoso 


pi py FADE ThsL AER 
es — A A 
De los creacore MN a oo be 
Span sudo lite Comet mas Sah ges motoristas 
Ga aeuagifa setas Ce 
des sn los cuentos de BDRIMOR Bale a desvelar EGSA A CASA er estado Mo 
51] Lovecraft. Tu mujó IA TASIO que le culpa junto OACI pero su avi 
Ss consiste en desc SU anda en un asesirato que les ntercepiada en la Luna! 
da misterioso org PRI no hañtomenco. Sor ¡por una raza alierigera, de 
11) a ratura congelada ene especialmente destacables sus MBA onde deberá capas lod 


escenas arcade, en las que 
«antrolas directamente a Ben 


406, Bb, VGA 


COMMANDER 
BLOOD 


ARE YOU AFRAID CASTLE 
ALONE IN THE DARK 3 'OF DARK? BIOFORGE OF DR. BRAIN 


O 


E S 
CRUISE FOR CURSE OF GABRIEL A 


A CORPSE ENCHANTIA ECSTATICA KNIGHT 


JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 


EA 


RETURN OF THE 
PHANTOM 


STAR TREEK THE JOURNEYMAN 
NEXT GENERATION A PROJECT 


902 171819 Para tus pedidos telefónicos 


x-COM herROS CLIO 
SER PANZERIORNERAL ron DER y 


gia, 


Praga programado 


Dibujo animado AQ 
estinado a niños JA 
delos 7años en el 018 
ercontarás un diver 
Juego de tablero que 
versa pc ÓN: 
observación PR 
“ambientados en el un RAR 


pa ns 
DANA Eres: 75 AAA 


e li IZ E UNA. sión de seres 
a ALONE” pero esta vez la 
Acción se sli'a en las 
can 


, mesa 


profundidadas qnannas. Destaca 
especialmente lvaybientación 


estrate 
rol 


amigos AAA det armamento submarino 
c y el frente ri si 
es 


ALIEN LEGACY BATTLE BUGS 


| ' 386,410, 
s VA 


lr Ea 
CRYSTAL CALIBURN 
COLOSSUS CHESS X PINBALL FIELDS OF GLORY 


COBRA el COLONIZATION 


110, a, 


GAZILLIONAIRE 


286 4, 
1] 


Es 


ROBINSON'S 
REQUIEM 


a SHADOW SORCERER SPACE FEDERATION STAR CRUSADER STRIP POKER SYNDICATE 


ULTIMA VII 2, 
SERPENTISLE WALLS OF ROME 


MENEMOS INCH OS WES 


¿tim ón del ' 
orga fiabol más 
MI cuye todos ls 
Os: 1000 
3 y 42 aquipos de 
Tecate o 
Parnaso en la PARA 
Segunda DIMSIÓ” Copa de 
Rey O compriciores. 
FTODRAS 6 un simulado 
Frigorado COM mas de 1960 
== PUEVAS ANMTICIONES, Lera 
sees e reabsta jamás atendo a a as estres de tos Pal 
- amplía el estadio 
espleza desde cero cono 
Técrico en Segunda y gara 
prestigio hasta recibirla 
tera de un grande. sel 
juego de futbol más 
completo, avalado por 
Mechael Robinson 
286, 1 VGA 


¿coo EN 
Simpátca producción de M 


Soft en la que destaca tanto su 
fidelidad en la reproducción de 
un partido de fitbol compl 
humor con ej ai 
desarrollado. COMA Y 

posiblidad de seleccionar und) 
entre los 16 equipos o crear 
no propio, 4 condiciones, 


¡vos 
lucha 


parudo, perspectiva 20 «¿/ 
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LARRY 6 


¿Cúal es la forma de seducir a 

Thunderbird? 
RODRIGO DARDÓS 
(GERONA) 


La verdad es que esta mujer- 
zota es tan hermosa como es- 
trecha, y para lograr que cai- 
ga bajo el encanto de Larry 
necesitas nada menos que 
unas esposas. Ve a los baños 
y quita las plantas que tapan 
la escalera que hay entre las 
duchas masculinas y femeni- 
nas. Utilizando esa escalera y 
la llave inglesa sobre la cá- 
mara de vigilancia, cambia- 
rás su dirección, ahora mira- 
rá a las duchas femeninas. 
Esta nueva perspectiva dis- 
trairá al guardia de seguridad 
que está dentro de la garita en 
la salida del jardín del hotel, 
y podrás arrebatarle las espo- 
sas de su cinturón. 


TIE FIGHTER 


Estoy atascado en la segunda 
misión del quinto capítulo, 
porque por mucho que destru- 
yo la plataforma reblede, nun- 
ca consigo cumplir todos los 
objetivos de la misión. ¿Cúal 
me falta? 7 
AVELINO FABREGE 
(MADRID) 


No te falta ninguno, más bien 
te sobran. No destruyas la pla- 
taforma. Sitúa los escudos de 
tu cañonera de asalto al máxi- 
mo y elimina todos los conte- 
nedores situados en sus proxi- 
midades. Después, pon la 
velocidad máxima y espera un 
rato hasta detectar el destruc- 
tor imperial del almirante Har- 
kov, con lo que habrás cumpli- 
do con tu misión de localizar al 
traidor, que acudía a una cita 
con la alianza rebelde. 


NOCTROPOLIS 


Después de que la Diva me 
hiere con los cuchillos, un 
empleado del teatro llega y 
me desata, pero a partir de 
aquí ya no sé qué hacer y me 
estoy desangrando, ¿podríais 

darme alguna pista? 
SACHA LEGRAND 
(BILBAO) 


Coge los cuchillos y lanza un 
ladrillo sobre los interruptores, 
lo que activará una plataforma 
que hay sobre el escenario y 
podrás llegar a un camerino 
abandonado; aquí coge una 
caja de maquillaje y joyas. 
Puedes salir atravesando una 
puerta secreta que se esconde 
tras el colgador de trajes. En la 
siguiente sala, usa el destorni- 
llador para sacar las bisagras 
de la puerta, y así abrirla. A 
continuación, acciona la válvu- 
la del agua para que salga a la 
máxima presión y derribe el 
muro con sólo dirigir la man- 
guera en su dirección. Cuando 
llegues al descampado, entre- 
ga a los pandilleros los cuchi- 
llos y las joyas, te dejarán en 
paz y te dirán que Stilerto iba 
en un carrito de la carnicería. 
Antes de lanzarte a su rescate, 
pásate por la Guarida Sombría 
para sanar tus heridas. 


KYRANDIA 3 


¿Dónde puedo hacerme artista 

para poder embarcar con la 
compañía de circo? E 

DIEGO JIMÉNEZ 

(SEVILLA) 


Noes preciso convertirte en to- 
do un artista, bastará con que 
te disfraces de mimo. Pero qui- 
tarle su traje al mimo que hay 
junto a los baños públicos no 
es fácil. Con la peonza y un 
clavo doblado, fabricarás una 
especie de caña con la que po- 


drás pescar en el acantilado 
más bajo del puerto un par de 
anguilas, Tienes que meter 
dentro del gorro del mimo uno 
de estos peces justo cuando es- 
té mirando hacia el norte, es 
decir, la parte superior de la 
pantalla. Empezará a captar el 
olor y decidirá darse una du- 
cha. Abre las puertas de la du- 
cha con la caña y miéntele con- 
tinuamente al guarda para que 
no te denuncie. Sitúa el termó- 
metro del agua al máximo para 
que el agua salga hirviendo, lo 
que hará que los bañistas esca- 
pen dejando sus vestimentas. 
Ahora ya puedes coger el traje 
de mimo que se ve a través de 
la ventana. 


¿Cómo puedo abrir la puerta 

de la fábrica de juguetes? 
FERNANDO HERRANZ 
(VALENCIA) 


Necesitas un clavo entero que 
hay en el montón de desperdi- 
cios en el que aparece Mal- 
colm. Pero la primera vez que 
registras no es fácil encon- 
trarlo, por lo que sal de la 
pantalla, ve hasta al pueblo, 
regresa al vertedero y si bus- 
cas cuidadosamente por se- 
gunda vez lo encontrarás. 


SAM AND MAX 


No consigo encontrar Frogrock 
entre el valle de las extrañas lu- 
ces y el monte badrich como 
me indica Shuy-Ooh. Tengo 
los binoculares y he conectado 
los cables y las gafas. ¿Cúal es 

su localización? 
JUAN CARLOS LÓPEZ 
(CÓRDOBA) 


Para descubrir el sitio exacto, 
tienes que ir a Ball of Twinw y 
utlizar los cables con el teles- 
copio. Gíralo hasta que veas 
la roca de la rana, justo entre 


el Tocón del árbol más gran- 
de del mundo y el valle de la 
lluvia ácida. Una vez en Fro- 
grock, tienes que dejar tres 
mechones de cabello es la ro- 
ca y verter sobre ellos la bol- 
sa de polvos mágicos que pue- 
des obtener de Shuv-Ooh una 
vez que le entreges el anillo 
que se consigue en el museo. 
Aparecerá un platillo volante 
que te enseñará un nuevo lu- 
gar, Bumpusville 


LANDS OF LORE 


Estoy en la Torre Blanca, pero 
no puedo esquivar un agujero 
que hay, siempre me caigo 
por él y vuelvo a aparecer en 
el segundo nivel. ¿Qué hay 

que hacer para pasarlo? 
JAVIER GONZÁLEZ 
(SEVILLA) 


Una vez que estés en el pasa- 
dizo secreto, al que se accede 
atravesando la puerta supe- 
rior, tienes que accionar el 
botón que encuentras en la 
cuarta posición y luego lanzar 
algo del inventario por el ho- 
yo para que golpee el botón 
número cinco. 


WAYNE"S WORLD 


¿Qué hay que hacer en la tien- 

da de donuts? ' 
SERGIO VAZQUEZ 
(ZARAGOZA) 


Empieza por entregarle la ba- 
rra de azúcar a Biker para 
que te dé una cadena y pidele 
que te ayude en la pizza-thon. 
Ve a la salida y regresa a la 
agencia AD. Utiliza el palo 
del tambor en la puerta del 
castillo y usa el pedazo de piz- 
za de queso en el castillo. En 
el próximo castillo, pon la ca- 
dena en la sombra y utilízala 
en el palo del tambor. Tras 
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esto, usa el tubo en la sombra. 
Y podrás abandonar ese lugar. 


Estoy atascado en la casa del 
Mayor, ¿podríais decirme lo 
que tengo que hacer. 
ISABEL JIMÉNEZ 
(BARCELONA) 


Si le das las medicinas al ma- 
yor, te regalará 15 dólares. En 
el vestíbulo, consigue el mapa 
del cajón de la mesa. Ve a la 
tienda de donuts, conversa con 
la señora y espera a que te dé 
uno. Compra una caja, con 
ella te darán un bizcocho, úsa- 
lo en la máquina de inventos. 


CONSULTORIO 
TÉCNICO 


Soy un asiduo lector de su re- 
vista y les felicito por ser tan 
buena. Mi duda es la siguiente: 
me interesa mucho el tema de 
la infografía y quisiera saber si 
hay algún programa que sea 
tan bueno como el conocido 
3D Studio, pero que no tuviera 
un precio tan elevado. 
HÉCTOR CARMAZANA 
MÓSTOLES (MADRID) 


Por supuesto que existe soft- 
ware, si no tan potente como 


que remitimos una carta a la 
Pemania 


HOBBY: 
C/ de los 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no tenéis més 


Sección Consultorio, 
ESS SA: 
los M4 
S. Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


siguiente dirección: 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importan, 
te que indiquéis en el sobre “Sección Consultono". espect 
ficando además el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu: 
ya grófica, rol, etc, acerca del que realizáis la consulta. 


3D Studio, sí al menos bastan- 
te interesante. Nosotros te re- 
comendaríamos, ya que quie- 
res iniciarte con poco dinero, 
que aprovecharas el programa 
«Persistence of the Vision 
Raytracer» (POV) que hemos 
entregado con la revista y so- 
bre el que se ha publicado un 
curso, que continúa en una 
nueva sección llamada Ren- 
dermanía. POV tiene además 
diversas utilidades. por ejem- 
plo Moray, que aumentan su 
funcionalidad y le asemejan a 
programas comerciales de la 
talla de 3D Studio. Es compli- 
cado que un programa share- 
ware llegue a niveles tan ele- 
vados de prestaciones como 
un programa comercial, pero 
si lo analizas en función del 
precio desde luego que te ren- 
ta emplear el POV; con él con- 
seguirás imágenes tan buenas 
como con el 3D Studio. 


Tengo un DX2 66 con 4Mb de 
RAM, 420Mb de disco duro, 
placa base Green Pc VLB, tar- 
jeta VGA Cirrus Logic 5429, 
SoundBlaster 16 y CD-ROM 


18M 
Tel. 91 397 59 55 


Chinon 2x. Muchas veces 
usando programas de Win- 
dows me aparecen una serie de 
rayas o pequeñas manchas por 
donde pasa el cursor. ¿Cómo 
puedo evitarlo? Tengo Win- 
dows configurado en 800x600 
y 64K colores. El CD-ROM 
me da error al leer el CD que 
dísteis con el número 33 de la 

revista. ¿Por qué? dl 
ANTONIO DE LA PEÑA 
PLAZA (VALENCIA) 


Tu primer problema parece 
deberse al “driver” de tu tar- 
jeta para Windows. Consulta a 
quien te vendió el ordenador 
para que te consiga “drivers” 
actualizados para tu Cirrus 
5429. Una solución temporal 
puede ser cambiar en “Insta- 
lar Windows” la configura- 
ción de tu sistema y en lugar 
de ponerlo en 800x600 y 64K 
colores emplear el “driver” 
genérico de Windows 3.11 pa- 
ra SVGA en 640x480 y 256 co- 
lores. No notarás demasiada 
diferencia en las aplicaciones 
que ejecutes y Windows traba- 
jará bastante más rápido, so- 
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bre todo si sólo tienes 4 megas 
de RAM. Tu segundo proble- 
ma seguro se debe a que tu 
CD-ROM del número 33 está 
defectuoso. Piensa que entre 
75.000 CD-ROMs duplicados 
alguno puede salir mal debido 
a mal almacenaje, rayaduras, 
calor... Debes remitirlo a 
nuestro departamento de aten- 
ción al cliente y, a vuelta de 
correo y totalmente gratis, re- 
cibirás uno en perfecto estado, 


Me gustaría que en uno de 
vuestros próximos números 
publicárais un programa con el 
que pudiera crear mis propios 
ficheros MOD. De momento 
sólo puedo modificar los que 
tengo gracias al programa 
Scream Tracker 3.1. 
FELICIANO JUÁREZ 
BENIDORM (ALICANTE) 


El programa Scream Tracker 
también permite crear ficheros 
MOD y grabarlos en el disco 
duro. Para hacerlo debes tener 
disponibles los “samples” que 
quieras utilizar. ¿Cómo? Pues 
el modo más sencillo es grabar 
sonidos a través de la entrada 
de tu Sound Blaster 16. Para 
ello, utiliza un discman o un 
walkman y la música de tus 
grupos favoritos. Simple, ¿no? 


- PANDA SOFTWARE. 
Tel. 94 424 47 19 


GRATIS PARA TI AL SUSCRIBIRTE" 


POR UN AÑO A 


e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CD-ROM. 


Si te suscribes a POMANÍA por un 

año: 

e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROMs de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
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Recibe GIA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pem 
cio de 9.540 pts.. y recibir gratu 


fa por un año (12 números). al pre 
ente el archivador de 72 CD-ROMS 


CD VISION" y 30 cajas individuales de plástico (cristal boxes). (Oferta 
GRATIS PARA TAL SUSCH + 
Nombre 


Fecha Nacimiento: 


Apellidos 


POR UN AÑO A CIMA) === — 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO 
Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 
Giro postal 4 nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. (Madrid) 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Contra Reembolso (Sólo para España) 


Tarjeta de Crédito N'“___ == > == 
VISA o MASTERCARD o AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la tarjeta: 


Nombre del titular (si es distinto): - == — 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
Correo ordinario 
Correo Aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedi 
se aplicarán unos gastos de envio únicos de 300 pts. 
(Consultar precios extroojero) 


Pide los números que te faltan 
y las tapas para conservar 


pemanía 


Desco recibir al precio de 795 pesetas los siguientes números de Pema 
(Excepto Jos números 27. 28 y 32 que por ser dobles, cuestan 995 pes 
gotados los números 15 y 16). 
Deseo recibir las tapas de Pema 


a al precio de 950 pesetas, 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio: — 

Localidad CPC) 


Provincs 
(*) Para a 


o Teléfono: — 
ar tu envio, es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO: 
Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 
2A p .. . Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Vademás junto con tu CO Vision recibirás 30 cajas transparentes para tus CO-A Números Atrasados Pemania, Giro N* — 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Contra Reembolso (Sólo para España) 
Tarjeta de Crédito N* — o A 
VISA MASTER CARD o AMERICAN EXPRE: 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del Titular (sí es distinto): 


Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedí 
ni de 200 ptas 


do. se aplicarán unos gastos de env 


DE INFORMACIÓN 
¡Número Doble! 


La Vuelta Ciclista a España es uno de los acontecimientos 
más importantes del año para los aficionados al deporte. 


PCmanía ha preparado una exclusiva aplicación interactiva, en colaboración con 
Unipublic y RTVE, que os permitirá conocer todos los detalles de la reina de las pruebas ciclistas de 
nuestro país. 


De los legendarios e Os 
increíbles creadores de Ofrecemos la 
«Space Ace» y «Dragons Solución 
Lair», os ofrecemos interactiva de 
uno de los 
mejores 
Y además, demos Programas 


jugables de: dela 
historia: 
«Bioforge». Y 
junto a ella una interesante 
colección de animaciones, 
pantallas de nuestro concurso 
Pixel a Pixel y ficheros de 
música MOD. 
Braindead 13 Además en esta sección 
encontraréis una amplia 
selección de las 
demos que se 
presentaron al 
Assembly 94. Y, 
cómo no, nuestro 
habitual índice 
actualizado. 


Este mes, una colección 
muy especial de programas 
shareware. Nada menos 
que ¡25 utilidades para 
Windows 95! 

Nuevos niveles para 
«Doom» y «Heretic». 


WinZip for Windows 95 


